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(  MORTALEKGMÉAT 4 


fogy Ár Akcós Ár 
AGENT ARMSTRONG 11990. 
AR RACE 59990 
ÁLEN TRLOGY /ALATINUM 7990 
ALUNORA 19990. 
ARMORED CORE 12990 
AUTO DESTRUCT 11990. 
ATRTON SENNA KARTV DUEL 13990. 
BALL BIAZER CHAMEONS 12990. 
BATTLE ARÉNA TOSHNDEN 3. 11990- 
BOTREAKS HV) 


DUNGEON 
DESTRUCTION DERBY 2 /ALANINUM 4990. 
DEVIL S DECEPNON 

DIABLO 

DE HARD /ALATNUM 
DSRUPTOR 


BA 





9990 
DOOM /ALATINUM 
DOKE NUKEM 30 
DUKE NUKEM TE TO KAL. 
DYNASTY WARRIORS 
ENAOSIVE RACING 
FANTASTIC FOUR 
FIGHTNG FORCE 
AWO 
FORMULA !//PLATINUM 
FORMULA KÁRTS 
FROGGER 
FUTURE COP LAFO 2100 AD 
G POLE 


GHOST IN ME SHELL 
GRANDTHEFT AUTO. 
GRID RUNNER 


INTERNATIONAL TRACK 4 FELD 
155 SOCCER PRÓ 
155 SOCCER PRO 98 


GLENZTEI 





JEREMY MCGARTA SUPERCROSS 12990 
JERSEY DEVIL 13850. 
JETRIDER 2. 12990. 
ILOGE DREDD 11990 
KIONOA 12990 
KURUSHA, 7990. 
LAST REPORT, 13990 
LOST VIKINGS 2 9990. 
LOST WORLD 11990. 
1UORY LUKE, 11990. 
MADDEN NFL99 19990 - 
MASS DESTRUCTON 9990. 
MAJOMUM FORCE 11990. 
NOK 12990. 
MEDEEVIL 13990. 
MEGAMAN 8 13990- 








PLAYSTATION 





-WIZARD PINBALL 8990-- 
WWF RAW 5990 


5ATURN 


Fogy. Ár 
BLACK FIRE 13990. 
CRIME WAVE 13990. 
CRUSADER NO REMORSE 7990. 
EARTH WORM JIM 2 7990 
EURO 96 99590. 
GOLDEN AXE THE DUEL 7990. 
INTERNATONAL VICTORZY GOAL 9950. 
KEIO 2 FLYING SOUADRON 13990. 
NEED FOR SPEED. 13990 
ROAD RASH 13990. 
SEGA RALLY CHAMPIONSH 13990. 
SHINOBI X 9990. 


Az árak a 2599 ÁFA-t már tartalmazzák! Az árváltoztatás jogát indokolt esetben fenntartjuk! 


4990.- 
3990-- 


Akció Ár 


7990. 
7990. 


7990. 


7950. 
7990. 
7990. 
7990. 
7990. 
7990. 


MEGAMAN BATTLE 8 OHASE mv) 
MEN IN BLACK 19990. 
MORTAL KOMBAT 4. 13990. 
MORTAL KOMBAT MYIHOLOGÉS 13990. 
MOTO RACER 12990. 
MONO RACER 2 19990. 
MOTOR MASH 12999. 
MOTORHEAD 12990. 
NAGANO WINTER OLYMACS 13950 
NANOTEK WARRIOR 13990. 
NASCAR 98 19950. 
NASCÁR 97. HV 
NBA LIVE 98 19990. 
NEED FOR SPEED 2 11990. 
NEED FOR S7EED 7 13990. 
NEWMAN HAAS RAONG 13990. 
19.98 11990. 
NLG? 13990. 
EIGHT MARE CREATURES 11990. 
ODOWORID ABE S ODDYSEE 13999. 
ONE 13990. 


TRO PINBALL TIME SHOCK 
RTYPES 

RALLY CROSS 

RARO RACER 

RASCAL 

RATMAN 

RÁTSTORM, 

PEBEL ASSALNT § 

REBOOT 

RED ÁLERT 

RED ALÉRT /ATNUM 

RESDENT ÉVI /ALATINUM 

RESDENT ÉVI 2 

RÖGE RACER REVOLUTON /LATNUM 


ROAD RAS 30 
ROCK £ ROLL RAONG 
SCARS 





STAR GLADIATORS 
STAR WARS MASTERS OF TERAS KASI 
STEEL REGN, 

STREET FIGHTER COLECDON 

STREET FIGHTER EX FLUS ALPHA 


TOCA TÖVRING CAR /AATINUM, 
TOMI 


x 
TOMMY MAKINEN RALLY 
TOTAL DRIVE 
TOTALNBA 98 
TFEASURÉS OF THE DEEP. 
V RÁLLY /PLATUM 
VANDAL HEARTS 
VICTORY BOKNG 2 
VENPONT 

VIGALANTE 8 





jós Ár 


BELLES OUEST 7990. 
OUTRUNNERS 5990. 
ToS 5990. 


6€B-Ik 


SKELETON WARRIORS 13990. 
SPACE JAM 13990. 
SPOT GOES TO HOLLYWOOD 13990. 
STRIKER 96 12990. 
TUNNELBI 13990. 
VIRTUA RAONG 7990. 
VIRTUAL OPEN TENNIS 7990. 
WRESTLE MANIA ARCADE 7990. 


Aikélót 7990 FT/DB 


33333 





ki 


AAERCEGHIERS ASSALLT 


8: 
ii 











DOUBLE DRAGON V. 
KENDO RAGE 
PUSH OVER 


X KALIBER 2097. 


NINTENDO 64 41 CONTROL PAD 
SONY PSX..1 DUAL SHOCK :DEMO CD 


S A 





INTENDO 64 


A kazetták ára 9990 Ft-tól 16990 Ft-ig 


Fogy Ár 


MORTAL KOMBAT TRILOGY, 
MULTI RÁCING CHAMRONSHP 
vi MYSNICAL NANA 


kv NAGANO OLYMAC HOCKEY 98 
Kv NAGANO WINTER OLYMACS 98 
NA COURTSDE 


NBA HANGIWE 

hav NBATRÓ 68 

Hg NHL BREAKAVAT 

hw OFF ROAD CHALLENGE 
APERBOT 


h 

vi PILOT WINGS 64 
OUAKE 64, 

FAMPAGE WORID TOUR 


Akció Az BEAVIS 8. BUTTHEAD 
BIG SKY TROOPER 


KIRBY FUNPACK 

MOHAWK 8. HEADPHONE JACK 
PILOT WINGS 

REAL MONSTERS 
WEAPONLORD 


ÚJGENERÁGIÓS IkoNzoL 


ME B 


FogyAr  Akiósár  MEGAMANI 
MICKEY MOUSE DANGEROUS .., 
6950 MERO MACHINES 
7990 MORTAL KOMBAT 3 
4990- MOTOCROSS MANIACS 
7990. MR NUTZ 
950. NIGEL MANSEL 
690 FAFERBOT 
69590 FPINBALL DELUKE 
7990. HINOCCHO. 
890. 4 
6550. FOCKET BOMBERMAN 
4550 100 








46990 WORID CUP 98 


4990- WWF RAW 
6990 OGI BEAR GOLD RUSH 
























39995 
34995 
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Mission: Impossible 
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Chopper Attack (N64) 
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Future Cop (PSX 
13 8EBE hú 
ission: Impossible (N64) 
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lyen módon való újra felhasz- LETT ETT lee 
lása csak a kiadó engedélyével BIZA f ébe Bá E ke eke 
letséges. ISSN 1417-9296 Hosszú vajúdás után, de megszületett a döntés — nyomdát váltottunk! Remélem, késő megrendelni 
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szerkesztő: Martin mokat is tartani tudjuk. Ez a következő számra vonatkozóan november 26. 
kt E havi számunkban rettenetesen erős a felhozatal. PlayStation-re és Nintendo 
amdal előkészítés: 64-re is komolt anyagokat mutatunk be, melyek még korántsem a karácsonyi 
marosi Reráta hi, piac újdonságai. Novemberre ugyanis annyi előzetest kaptunk, hogy néhány 
NLACSSZGKS KT gyengébb játékot bizony ki kell majd hagynunk! Erősen beindult bf rá 

37 Budapest, N64 oldal is, viszont a PSX "részleg"egyenesen megduplázta a kiadásra váró 
er ar lett progik számát. "Sajnos" az a gyanúm, eg een E GE orát a 
: 182. É dalszámot, hogy tartani al a tempót. Előre szólok, hogy ez nem holnap 
e MAN lesz - szóval nem kell még küldeni a témát boncolgató leveleket. Tényleg, mi 
joszók történt veletek — olyan mennyiségű posta érkezik minden nap, hogy alig győz- 
fizethető: 576 KByte zük elolvasni. Ezúton is szeretném meköszönni azokat a leveleket, melyek a 
99 öudsest "kötözködő" kritikusaink irományaira reagáltak, és meggyőztek minket arról, 
2192. hogy sokaknak az 576 Konzol a kedvenc olvasmányuk. hi [ee 

; I: SZ6kbOirisz.hu belső tartalma és külseje kizárólag pozitív irányba [dd e keleti eN 
s; "arrivederci"... 
irtal Kombat 4 eluld 


Ha megrendeled az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, akkor a 
postaköltséget mi fizetjük! Na ez így már elég kedvező, nem? 





Az 576 KByte és az Electronic Arts gondozá- 
sában még karácsony előtt megjelenik a FIFA 
"99, PlayStation-re . A játék magyar dobozzal, 
magyar kézikönyvvel lesz kapható. Addig is itt 
van egy kép ízelítőül. 






Az Electronic Arts elkövette pályafutásának 
egyik legnagyobb baklövését, és veszni hagy- 
ták a Virgin által fejlesztett THRILL KILL című já- 
tékot (legy korábbi számunkban már írtunk ró- 
la). Ez lett volna a PSX-es játéktörténelem legbi- 
zarrabb, legbrutálisabb, leggroteszkebb, leg- 
szadistább játéka. És egyben az első 4 Player 
üzemmódú is. Hívtam a Virgint, nekik már 
nincs belőle demójuk, az EA pedig nem adja ki 
a kezéből. A Thrill Killnek annyi! Nyugodjon 
békében. In memoriam néhány kép... 





Készül a Resident Evil legújabb része, immá- 
ron Dreamcast-re (az új Sega gép). A címe 
CODENAME:VERONICA. A képek magukért 
beszélnek 





Ahhoz képest, hogy a Psygnosis állító- 
lag anyagi ondokkál küzd, elég nagy 
standdal Éz laltányos játékokkal volt je- 
len az ECTS-en. A kínálat ismertetését 
egyetlen Nintendo 64-es anyagukkal, a 
Wipeout 64-el kezdeném. A játék grafi- 
kája csodálatos, elképesztően gyors a 
sebesség; és a négy játékos mód szerin- 
tem minden baráti társaság kedvence 
lesz. Hat pályán, 15 hajó közül választ- 
va versenghetünk. A cucc természetesen 
használja az Nó4-es vibrátort, a Rumb- 
le Pack-et. 





A PlayStation oldalon több program is 
áll, ezek közül azt hiszem, hog talán 
az O.DIT. lesz a legnagyobb siker. A 
játék nagyon távolról ugyan, de hasonlít 
az ősrégi Gauntlethez - négy szereplő, 
fegyverek, 16 varázslat és 40 féle 
szörny — és csaták minden mennyiség- 
ben. A 3D-s anyag némi RPG-s beütés- 
sel is be van oltva. A szereplők mozgá- 
sa motion-capture technikával készült, 
az intro és az átvezető filmek pedig a 
szokásos Psygnosis minőség. Következő 

ámunkban bemutatjuk a stuffot! A 
jövőre kijön N6ó4-re is. 








Az Attack of the Saucerman a régi B- 
movie:k hangulatát idézi. A főszereplő 
egy idegen, akivel 6 időzónában, 28 
pályát kell bejárni. A játék természete- 
sen 3D, totál arcade stílus — aki tehát 
szereti orrvérzésig nyomni a tűzgombot, 
az imádni fogja. Ja, hát a grafika sem 
semmi — kissé idióta, humoros forma. 
Rettenetesen különös játék volt már 





C64-en is a Sentinel. Aki szereti próbá- 
ra tenni az agyának gondolkodásra 
használt részét, az mindenképpen fi- 
gyeljen oda a Sentinel Returns-ra. A já- 
ték lényegét már tíz évvel ezelőtt sem 


értettem, de az egyedülálló stílus és a 
John Carpenter által kreált zene érde- 
tére ígérkezik. No, meg a 600 pá- 
lya! 





Az Eliminator a Wipeout kedve- 
lőknek készült, de némi lövöldözést 
is vittek bele. Harminc ellenfél tí- 
pus, 2 játékos opció, 8--8 pálya, 
16 feladat, 12 fegyver és 4 féle 
hajó közül választhatsz. Gyönyörű 
fény-árnyék effekteket és robbaná- 
sokat, valamint futurisztikus aláfes- 
tő zenéket ígér a cég. 









Már megérkezett szerkesztősé- 

günkbe is a Psybadek című lég-hó- 
gördeszkás program előzetes verzi- 
ója. Túlságosan nem eredeti a stuff, 


de a grafikája szerintem totál ki- 


rály! 
aj 


Végül, de nem utolsó sorban meg- 
említeném a cég akció-kaland játé- 
kát, a The Contract-ot. Ebben egy 
férfi vagy nő karakter közül vá- 
laszthatunk, akikkel valahol a jövő- 
ben kell egy bűnügyet megoldani. 
A játék engem kissé a Metal Gear 
Solid-ra emlékeztet, 30 küldetéssel 
és számos mellékfeladattal. 


EE 


1468 a 
Nos, ezzel befejeztem az 
ECTS "98-as beszámolómat. 
A jövő hónapban ismét a 
régi formában jelentkezik a 
hírek, mégpedig egy ala- 


os "Újgenerációs konzo- 
ok" ismertetővel - Bagó 
Péter, kiküldött tudósítónk 
tollából. Addig is, rejtsétek 
a fejtvényt, illetve fejtsétek 
a rejtvényt! 
Martin 





Nyereményjátékunk októberben is folytatódik. A kö- 
vetkezőkben megtaláljátok új kérdéseinket melyekre a 
válaszokat levélben, levelezőlapon, faxon vagy e-ma- 
ilen adhatjátok fel. Kérjük, hogy ha mind a három jó- 
tékban részt akarsz venni, akkor a megfejtéseket kü- 
lön-külön juttasd el hozzánk. Ezúton szeretnénk meg- 
kérni budapesti nyerteseinket, hogy nyereményeikért 


szíveskedjenek befáradni Pozsonyi úti boltunkba (Bu- 
dapest, XIII. Pozsonyi út 14. Vidéki nyerteseink nyere- 
ményeit postán küldjük el! 

Címünk: 


1389 Budapest, Postafiók 132. 





Első kérdésünk a verekedős játékok királyával kap- 
csolatos. Nyerteseink között három Tekken 3 lemos- 
ható tetoválás szettet sorsolunk ki. 

I Írjátok meg nekünk, hogy mi a neve a részeges 
doktornak, a játék egyik fikos szereplőjének, 


A megfejtéseket november végéig adjátok postára. 
A borítékra írjátok rá: 
"TEKKEN 3 játék" 


Nem csak a Nintendo 64 tulajdonosok élvezhetik a 
Mission:lmpossible nyújtotta izgalmakat. Szerencsés 
nyertesünk egy M:I videókazettót nyer. 

Írjátok meg nekünk annak a színésznek a nevét, 
aki a Mission:lmpossible film férfi főszereplője. 


A megfejtéseket november végéig adjátok postára. 
A borítékra írjátok rá: 
"IMPOSSIBLE játék" 


Felruházzuk Tomb Raider játékunk nyerteseit! öt 
darab dedikált Lara Croft polót sorsolunk ki a 
szerencséseknek. 

MI Írjátok meg nekünk annak a modellnek a nevét, 
aki az idei ECTS-en Lara megszemélyesítője volt. 


A megfejtéseket november végéig adjátok postára. 
A borítékra írjátok ró: 
""TOMB RAIDER játék" 


Előző havi játékunkban szerencse a követ- 
kező olvasóinknak kedvezett (a nagy ér- 
deklődésre való tekintettel egyel megtoldot- 
tuk Gremlin és Sony játékunk nyerteseit: 

"gony játék" 

Huszár András - Budapest 
Baranyai István - Érd 
Szefanics Zoltán - Budapest 
Nyitrai István — Pásztó 
Polyák János - Kiskörös 
Balogh Marianna - Budapest 

vEidos játék" 

Indrik Ferencné — Kistarcsa 

Bába Zsolt — Szarvas 

Sziklai Gábor - Budapest 

Oláh Krisztián — Szigethalom 

Takács Benedek - Pécs 

"Gremlin játék" 

If. Csordás János - Szeged 

Karacsi Magor — Budapest 

Nagy Tamás — Budapest 
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- AVAGY A CSALÁS MŰVÉSZETE 


csaló kódokat használni, 
vagy sem. Én azt hiszem - és ezzel 
az olvasói levelekből ítélve nem va- 
gyok egyedül —, hogy csalni csak 
nagyon indokolt esetben szabad. 
Mert ha egyszer benyomsz egy 
örök energiát, vagy örök fegyvert, 
akkor az a játékot ott, abban a pil- 
lanatban agyoncsapod. Minimális 
az esély, hogy a következő pályán 
Féldéültsás ne használd a [ő t 
(az emberi gyarlóság; ugye...). 
Előbb-utóbb azonban minden 
"hardcore" játékosnak esz az ; 
agya, és egy-egy szemtelenül visel- 
kedő (CSALÓ) játéknál bedob vala- 
milyen csalást. Aztán vannak olya- 
nok is, akik rögtön úgy kezdenek 
neki a játékoknak, hogy fellapoz- 
zák a magazinokat és benyőinják 
az összes létező segítséget. Van 
egy olyan réteg is, akik mereven el- 
határolják magukat a "könnyítő" 
csalásoktól, és csak olyan kódokat 
használnak, melyekkel érdekeseb- 
bé, vagy egyenesen nevetségessé 
tesznek egy játékot (például nagy- 
fejű karakterek, stb.). 
Van azonban olyan játék, amelybe 
nem építenek "gyárilag" cheat-eket. 
Sőt, sok olyan is van, amelybe nem 
azokat a csalásokat rakják, melyek- 
re igazán szükség volna. És az ilyen 
játékok - ha olyan nehézségi foko- 
zaton vannak, amivel a játékos nem 
tud megbirkózni — rövidesen a 
süllyesztőbe kerülnek. Hogy ez ne 
fordulhasson elő, néhány okos cég 
kitalálta archeat-kártyákat. A dolog 
nem új keletű, hiszen már Có4-re; 
Amigára, de Megadrive-ra is kihoz- 
ták őket. Mi most a PlayStationre 
kapható kütyőket mutatjuk be, de 
ugyanezek fe alábbis hasonlók) lé- 
teznek. MRtendo 64-re is: 


ehéz lenne megmondoari, 
N hogy elfogadható dolog-e 
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Ha úgy van kedved, akár az összes titkos opciót 
bekapcsolhatod a Resident Evil 2-ben. Van itt 
örökélet, méreg hatástalanítás, és minden 


Adta 
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KAL c éssd 
fantasztikusak! 








A csaló-kártyák közül négy főbb 
típus van a piacon. Az Xplorer, az 
Action Replay, a Game Shark és a 
Game Buster. Lényegében mind- 
egyik megegyezik, de a kódok kö- 
zött és az általuk nyújtott szolgálta- 
tások között lehetnek eltérések. Ez 
azért van, mert a kártyákból folya- 
matosan jönnek ki az újabb é 
újabb verziók (mindig feltöltik őket 
a legújabb kódokkal). Előfordul, 
hogy egy-egy kód egyik vagy má- 
sik kártyán nem működik -— problé- 
ma egy szál sem, hiszen kismillió 
különféle kód létezik ugyanahhoz a 
programhoz. 

A csaló kártyák körülbelül cigaret- 
tásdoboz nagyságúak, és a PlayS- 
tation hátulján levő kis ajtó mögötti 
nyílásba kell beilleszteni őket. Ez- 
után (ha a kártya bekapcsolt álla- 
potban van) bejelentkezik az op- 
ció-menü. 

A kártyákhoz használható kódok 
igen speciálisak. Felejtsétek el 
azokat a "jó öreg" Fel, Fel, Le, Le, 
Né: vzétülkombinástókat — mert 
ezek a masinák egyenesen a 
programba (a program futásába) 
avatkoznak bele, és bizonyos 
"változók" kicserélésével másítják 
meg az eredeti programsorokat. 
Kapható ugyanis a kártyákhoz 
egy PC link-kábel és egy szoftver, 
mellyel szakavatott kezek ki tudják 
keresni a PSX játékok adott részeit 
(melyek a változókat tartalmaz- 
zák). A kód mindig egy 8--4 kar- 
akterből álló (számok 0-8-ig és 
betűk A-F-ig) sorozat. Ezek a kó- 
dok csak addig maradnak a me- 
móriában, amíg ki nem kapcsolod; 
a PSX-et, tehát az eredeti progra- 
mot nem változtatják meg (tehát 
nem romolhat le a progi). A kü- 
lönböző kódok ezreit találod meg 
az Interneten (csak keress rá a 
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Ezen a képen valami nem stímmel...Hát persze! 
Ez itt Ada, aki a történet szerint nem is lehetne 
itt. Ugye vele is végignyomnád a játékot?! 


kártyák neveire), a külföldi maga- 
zinokban, és rövidesen az 576 
Konzolban is. 

A kártyák kezelése pofon egyszerű 
(egészen minimális angol vagy né- 
met nyelvtudás kell hozzá). Mind- 
össze egy ki/be kapcsoló van raj- 
tuk. A gép indítása után a KÉS 
egy menüvel jelentkezik be. Ebben 
mindig benne van egy játék indító 
opció, és egy kód aktiváló opció. 
Ezen felül a szolgáltatások változ- 
hatnak. Az Xplorerben például egy 
képernyőkezelő van, amellyel meg 
tudjuk nézni azt a képet, amelyet a 
legutolsó resetelés pillanatában 
mentett el a kártya. A Game Bus- 
ter-ben már nem csak képeket néz- 
hetünk, hanem megkéresheljük a 
lemezen (tehát a játékban) levő 
film-videó-CG betéteket, és meg- 
nézhetjük őket (megnyerések, átve- 
zető filmek, introk). Van olyan kár- 
tya is, amelybe egy Memory-card 
menedzsert építettek (formázás, tör- 
lés, másolás, rendezgetés, rejtett 
fájlok olvasása). 

A csaló kártyáknak elég "tágas" a 
memóriája, több száz, sőt föbb 
ezer játékkódot is el tudnak tárol- 
ni. A legtöbbjükben már gyárilag 
is van párszáz kód, de mi is írha- 
tunk bele jó párat. Megadhatjuk a 
játék nevét, és ezen belül a kódok 
elnevezéseit (pl.: "örökélet", "sért- 
hetetlenség" , "minden pálya vá- 
lasztható"). Ezután be kell gépel- 
nünk az egy vagy több sötból álló 
kódot, amit a kérve rögtön el is 
mert. A legközelebbi indításkor 
már csak ki kell választani a meg- 
felelőrjátékot, éssarhozzátartozó 
kívánt kódot (vagy kódokat). A 
kártyákat csak egyszer kell meg- 
venni, utána már folyamatosan 
töltheted fel őket kedvenc játékaid 


 csalásaival. 
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Nincs türelmed pénzt gyűjteni a Final Fantasy 

VII-ben? Sehol nem találod Cloud negyedik 

Limitjét? Egy gombnyomás, és mind a tiéd! 
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Mivel ezeket a cheat-eket külön- 
böző verziójú kártyákon készítik 
(különböző módszerekkel) előfor- 
dulhat, hogy egy-egy kód nem 
működik, vagy "bezavarja" a játék 
futását. Ez sola sem a kártya hi 
bája! Ilyenkor ellenőrizni kell a 
számsorokat, hogy helyesen van- 
nak-e begépelve ha rendelkezünk 
az eredeti listával), vagy pedig új 
kódokat keresni. Olyannal is talál: 
koztam már, hogy az egyszerre 
bekapcsolt túl sok kód zavarta 
meg a játékot. Mindez némi pró- 
bálgatással és türelemmel kiküszö- 
bölhető. 

Mit szólnál hozzá, ha a Gran Tu- 
rismoban elkölthetetlen mennyiségű 
pénzed lenne? Vagy a Final Fan- 
tasy VII-ben egyből a csapatban 
volna Vincent? Esetleg Ada már 
kezdésnél a Resident Evil 2-ben? 
Titkos szereplők a Mortal Kombat 
4-bőle Minden meglelhető cucc az 
Alundrában? Ugye marha jól 
hangzik! És a normál csalások? 
Örökéletek, energiák, tárgyak, 
fegyverek? Mindezt másodpercek 
alatt elérheted a csaló kártyák se- 
gítségével! Az 576 KONZÖL Kód-x 
rovatában ezentúl (novembertől 
kezdve) mindig leközlünk néhány 
izgalmas kódot a legújabb játékok- 


oz. 

Az 576 Shopokban már kapható 
az XPLORER kórtiyein és fövideser a 
Game Buster is. Gondolj bele, egy 
játék áráért olyan kiegészítőt 
EGőánsvelérőkté elfeleithetéál 
a kínlódással, idegességgel és göi 
csöléssel teli órákat! Nincs többé 
nehéz vagy "megn b 
ték! Ha eddig azért t 
zonyosprogikat, mi 
találtad őket, akko 


XxXPUUORER 


ig G ASÓ 


Tat L(rjmare Gutar Ganrmubae / 


Az XPLORER kezelése ebből az egyszerű menüből 
történik - minden utasítás ott van a képernyőn. 
Kezelési útmutató nem szükséges hozzá. 
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A Gran Turismo kódok egyszerűen Nézd csak meg a pénztárcámat - ennyi lővét nem — Aha, "Hard" fokozaton megnyerni minden pályát Nem vagy túl jó Tekken 3 játékos? Kapcsold be a 
Nem kell a vizsgákkal bíbelődni, de a garázsodis — tudtál összeszedni, mi? És mindezt az első napon! — az XPLORER-rel mindez gyerekjáték! csalásokat, és nincs többé gondod. 
.  telerakhatod jobbnál-jobb verdákkal. 
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1998. május 15. Tomoyuki Takechi, a Sgvare el- az ani 
nöke bejelentette, cége már dolgozik a világ leg- 
nagyobb példányszámban eladott játéksorozatá- 
válíyékédk részén. A nálunk sem kis vihart ka- 
vart Final Fantasy VII tehát nem a befejező epizód, 
mert 1999 decemberében mi, európai játékosok is 
élvezhetjük azt a programot, amit a Japánok már 
ezen a télen orrba-szájba fognak játszani. Mint 
eddig minden részhez, úgy ez esetben is egy telje- 
sen különálló történet készül a játékhoz, méghozzá 
ahhoz, amitől több mint 7 milliós eladást várnak! A 
játék jelenleg 8075-os fejlesztési stádiumnál jár, így 
most bepillantást nyerhettek abba, ami eddig már 
napvilágot látott Final Fantasy VIII ügyben. 

Ami rögtön lényeges és szembetűnő, az a grafika 
jelentős mértékben történő feljavítása. Sokak 
ugyanis kifogásolták, hogy a hetedik részben úgy- 
mond "kalapácskezűek" voltak a hősök. Nos, most 


kzt 
; 





król még nem is szóltam... Még a nyá- 


ron küldött egy kis videót a Sgvare, melytől a szer- 
kesztőség teljes személyzete padlót fogott. Csak álk 





tunk ott (ülni nem tudtunk az izgalomtól), mint a 
kisgyerekek, mint amikor valami fantasztikusat lát- 
nak, s egyre csak az járt az eszemben: de messze 


Lt SOUARESOFT" 


giga mérethez, úgy kb. 100 óra játékidőt ígérnek 
alatt bőven teljesíthető volt). 
Am a rengeteg változtatás mellett a csaták szerke- 


(az FFVII 65 óra 
zetéhez nem nyúltak. 


majd. Az ellenségek 


játék támogatni 


tásban művel, vagy 
valami brutális... 


Azért ejtsünk néhány szót magáról a történetről 


hatunk oda az ellenfel 
Limitek és ami még fontos: Summonálni is lehet 
között most is lesznek hol 
könnyebben, hol nehezebben elintézhető figurák, 
sőt a főellenségek is megmaradtak a 7. részből. A 
ja az Analóg joyt, ami magával 
vonja a Dual Shock-olást is, tehát az élvezethez 
minden együtt lesz. A vizuális hatásokon kívül a 
Zene az, ami még megfoghai 
most bizton állíthatom: amit eddig hallottam belőle, 
az valami fenomenális. Mondjuk az FF7 is tele volt 
bombasztikus zenékkel, de amit a Sgyare a folyta- 
helyesebben művelni a fog, az 


úgy "körönként" csap- 
bek lesznek Matériák, és 


tja az embert, s már 


is, mert a Final Fantosy világ mindig is híres volt 


az it 
joiról. A szereplőkről 


alakom most csak 


volt, ez annyit jelent, 


művészien és csavarosan felépített sztori- 


falkoznék. A térkép most valami- 


vel nagyobb, mint az elődben 


külön blokkban találhattok 


magával a környezettel 


y több 


földrész van és valamivel több a 








böző harcokban fel is kérheti őket csapatparancs- 
noki posztra. Főhősünk (Sgvall), és barátai (Zell és 
Rinoa) megpróbálják a teljesíteni ezt az alkal- 
massági vizsgát. Zell és Rinoa sikeresen veszi a 





"normál" szintű akadályt, míg Sgúall azt hazudja, 
ő a SeeD tesztet is letette. A játékl 
nosz birodalom", akik háborúznak a "jóval", és 


in van egy "gor 


sajnos a jó alul marad. Emiatt a vi- 
lág tulajdonképpen elpusztul, 
és bátor hőseinken ál 





Aa hőseinken áll 
s k. további sorsa - vagyis 


szembe kell szállni a go- 
a nosszal, Útközben csat- 
vás A lakozik hozzájuk egy új- 
y W  ságíró (laguna), és el- 






teljesen normálisan meglesz mind az öt ujjuk, sőt, 


minden más testrészük is annyira ki lesz d 


lolgozva, 
hegy minden reakciót azonnal leolvashatunk pél- 
dávul az arcukról, Mindezt játék közben, és akkor 


van még az a jövő december. Szóval szép volt, az 
biztos. Ami a változtatásokat illeti, i 
megemlíteni, hogy eddig a főszereplőn kívül, ha 
járkáltunk a térképen, akkor senki nem volt látható. 
Te részben azonban minden egyes sze- 
lő olt fog menni mögötted, s így vígan hozzá- 
fűzhetik kommentárjaikat ahhoz, amihez csak 
akarják. Szintén közkívánatra, a Sguare még 
komplikáltabb játékmenetet ígér, méghozzá az ed- 
digi 9 helyett 30(1) megszerezhető karakter formó- 
jában. Persze ezekből vannak a már ismert kötele- 
ző, és az úgynevezett "Sub" - azaz mellékkarakte- 
rek, akik a végigjátszáshoz nem szükségesek. A 
tartalommal nem lesznek problémák, állítólag már 
igen közel járnak a 4. CD végéhez, s nem kizárt, 
hogy az 5. CD-t is be kell majd tölteni... Ehhez a 


A 
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helyszín is. A cselekmény fő vonala a 
Garden (a Kert) nevű telepen bony- 


olódik. Ez egy olyan 
ahol hatéves korúktól 


fontos 





vizsgán, akkor SeeD-ek lesznek. A Gardent min- 
den ország minden kormánya elismeri, és külön- 


kiképzőcentrum, 


kezdve kőkemény 


edzésben részesítik azokat a kis fickókat, 
akik ide jelentkeztek. Akikben még tehetséget 
is látnak, azokból különleges haderőt képez- 
nek, s ha sikeresen átmennek az alkalmassági 


(Ül 


mondja, hogy nem emlékszik 
Sgvalat Eklor megtörik a 
srác és bevallja, csak hazudta, 
hogy ő is SeeD. A sok harc 
közepette kiderül, hogy a Garden 
is valamilyen kapcsolatban áll a go- 


nosz birodalommal, tehát hőseinknek el- 
őször oda vezet az útjuk. A további történé- 
sekről egyelőre semmilyen információ nem 
szivárgott ki, de a főellenségről már van ké- 
Hz Ha minden igaz, valamilyen boszor- 
ány lesz az. 
Szóval nem lesz egy egyszerű képlet ez a 
FFVIII, de legalább nem fogunk 1999 kará- 
csonyán unatkozni. Addig azonban még 
hátra van pontosan 1 év és 2 hónap, s már 
a gondolat is szomorúsággal tölt el, hogy 
ennyit kell várni. Valószínűleg még az év vé- 
gén meglepem magamat egy japán verzió- 
val (kerül amibe kerül), mert MUSZÁJ játsza- 


nom vele... 


Bagó Péter 





Ő az a 17 éves srác, aki lényegében a 
játék főszereplője. Az arcán egy óriási 
Ils ma látható. Fegyvere egy 
igen speciális eszköz (a Sgyare ter- 
vezőinek legújabb találmánya], a neve: 
Gvnblade. Ez a kifejezés egy kést és egy 
pisztolyt takar, persze mindezt . 
Sgvall minden célja, hogy SeeD legyen. 
Nagyon szembetűnő, hogy Sgvall eléggé 
"feminin" vonásokkal rendelkezik. 
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A másik fő karakter 27 éves, kiáb- 
rándult a katonaságbáól, tehát ex-Sol- 
dier. Most éppen újságíró. Általában 
a firkászok sok bajt csinálnak, de ő 
most "csak" az elrablások ügyében 
nyomoz. Persze azt is tegyük hozzá, 
hogy Sgvall és Laguna két különböző 
világban él, s hogy a kettejük történe- 
te hol és mikor keresztezi egymást, 
azt csak a játékból deríthetjük ki... 


Zell egy szőke, 18 éves punk- 
frizurás egyén, aki Sguall védel- 
mezője. Ha lehet úgy mondani, 
a kardforgatás igazi mestere, 
ezért ngmis cad ha minden 
vágya, SeeD legyen. 
Amúgy 13 éves korába iratko- 
zott be a Gardenbe, méghozzá 
a célból, hogy híres nagyapja 
nyomdokaiba lépjen. 


A tizenhét éves tünemény a 
játék eddigi egyetlen női kar- 
aktere. Az már világos, hogy a 
játék középpontjában ő, és 
Sgvall áll — egy fiatal pár, akik 
soha nem lehetnek egymáséi 
(vagy legalábbis nagyon nehe- 
zen). A Sguare szerint a játék 
középpontjában a szerelem áll 
majd, 


Először azt hittem, hogy egy magyar 
ember is szerepel a játé ban, de tak a 
véletlen műve, hogy pont egy ilyen nevet 
szúrtak ki a Sgvare-nél. Seller már vete- 
zek szán a 38 évével, s § lesz az, 
aki Sgvall útját igazgatja majd és segíti 
őt, ahol lehet. Továbbá zgolmos még 
az a kis apróság is, hogy Seifer-nek is 
ugyanaz a forradás van az arcán, mint 
Sgvall-nek. 
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3D-s bunyós játékok piacát 
A: a Tekken uralta, s ez 

valószínűleg így is lesz mé: 
egy ideig. De akkor mit keres a töb- 
bi cég még mindig a piacon? Becsü- 
letükre legyen mondva, vannak, akik 
SERT új ötletekkel feldobni 
a túlzsúfolt piacot — ezek még a job- 
bik esetbe tartoznak, de azok, akik 
KEJELÉR lemásolnak egy nagy si- 

ert aratott játékot, azok az én sze- 

acetát [elt tre eltyzz ge aleet te, 
mostani esetünkben azért a Zoom 
megpróbálkozott egy nagyjából 
(ee eete TELET ESEN Sai 
elég különleges a dolog, hogy robo- 
tok a főszereplőiaHabár az ötlet 
nem éppen egyedi, de azért kivitele- 
zésében nem éppen piskóta (ép- 
[eleje eret tolo 
vet olvasgatok). Szó- 
val kezdjük el a Ze- , 
ro Divide 2 teszt- 


ő 


TEL 
Ebben a KÖTETÉT Katát 
[e eerel KGST ZEN e ELKEL LSE e 
velőinek;-hiszen most is vagy 3 ér- 
kezettsszerkesztőségünkbe. 3a 6) 
Mortal 4 és a.Bio Freaks amerikai 
LETESZ ES Meet JÁC E 
pán termék. Magán a játékon igen- 
csak meglátszik, hogy japánok al- 
kották, hiszen már a rajzolt intronak 


tunk ketten egymás ellen, megnéz- 
hetjük, hogyan nyomja a gép (amo- 
lyan demo mód), és játszhatunk idő- 
re is (milyen gyorsan tudjuk végig- 
vinni a játékot). Ahogyan az a jobb 
játékoknál lenni szokott, minden me- 
net eredménye statisztikába kerül, 
amiket aztán vagy száz féle felbon- 
tásban szemlélhetünk meg. 

Am, ami a játékot különle- 

gessé teszi, az a 


macska. ő a legerősebb 
karakter, nemhiába kell 
többször is végigmenni a 
játékon, ha közelebbről is 
lárni akarjuk. A pályák- 
ból is van vagy 16, me- 
lyekből megint csak 4 rej- 
[edzes 1 JELET a j, 
ógyír, ha minden játék- 
száj minden lehetsés 
ges dol- 
got vé- 
ILS 
cat 
Nagyjá- 
ból az AEK 
ez, de van még egy. 
gi ál a grafi- 
a. Megmondom 
őszintén, eléggé 
régfogott a 
1 elegy] 
MOSZÁ 
épen 
ae tdtetoai 
Mezol jEzáló 
S 


gál a gombokra, a szememben már 
meg is halt. Sajnos a ZD2 ezt még 
kontrázta is, méghozzá azzal, hogy 
borzasztóan lassú. Olyan, mintha 
más játékban a visszajátszást néz- 
ném. Ezinem azt jelenti, hogy kön- 
nyebb a dolgunk, mert lassúak a 
karakterek, hánem azt, hogy na- 
db [eleve Mter Zetor LESZ E CSEOI 
efejezése közötti idő. 
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nuEtzáoló 

TAR 
ülönleges el- 
raktározása. Mivel 

a játék kellemesen 


is olyan jellegzetes vonásai vannak, szép, ezért egy-egy 
FEKA HENHAK A TEHAT d szár- i jeztzez rákba [ÁKEL ÉTER € sikere: 


elvázolásával 
Melá sizzels 
CNN telezásto ts 


ME SAE Sán seu 

a memóriakártyára, s min- 

dez nem foglal többet 1 
HATE Az Options me- 
ize etes 
még rengeteg más lehető- 
ségünk is-ván olyan dol- 
öl beállítására, mit-a 
nehézség, a nyert mene- 
tek száma, az idő, és ren- 
geteg más (gombkiosztás, 
hangerő, stb.). 
De nézzük, mit is tud a 
játék élesben! Eddig 14 
ékes tudtam előbá- 
nyászni, melyből az utol- 
só néhány rejtett, de kö- 
zülük is a legfurább egy 


RL — 


stílusos robotokat fedéz: 

LES lee u SZE EL) 

a.-japán játékoknál meg; 

szokott dolog, mindig tél- 

jesen extrém hál 

állnak elő. Ez most itt is 

bekövetkezett, tehát azt 

nem lehet a karakterekre 

mondani, [oejY valahon- 

nan koppintottáksőket. A 

teljesen más alakú róbo- 

tok mind, mind különböző 

mózgással rendelkeznek, 

azt ete ál torzotáui ei 

bármikor lekéfdezhetünk. 

Az aréna általában fallal védelme- 

zett helyiség, ám brutalitásunknak 

NENEE ÁRAS Crálelltelkel teli CH 

omolhat, méghozzá úgy, hogy egy- 
já 
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néhányszor nekivágjuk ellenfelünket. 


Minden terhez más pálya tar- 
tozikaímind"más és más zenei alá- 
festéssel. "Nem remekművek, de 
azért kellemesen el lehetett hallgatni 
őket a félperces menétek alatt. To- 
vább amúgy sem voltam egy pá- 
lyán. Ami még a pályáknál kieme- 
lendő, az a kidolgozásuk. Meidiuk 
csére volt elég ötlet a készítőkben, 
így minden háttér rettentően ötletes, 
és ráadásul még szép is. 

Ami azonban nem tetszett, az a 
lassúság. Egy verekedős játék annál 
(oj pontnál, amikor nem azonnal rea- 


Amúgy semmi gondom nincs a pro- 
gival, mert tényleg frankó minden, 
mert szépek a rőbotok, mert jók a 
zenék, és változatos, csak egyetlen 
bökkenő van. Ezt a programot japá- 
nok írták japánoknak, s az európai 
piac nem nagfön vevő erre a stílus- 
ra Ikivéveinéhány megszállottat). 
Szóval csakfannak ajánlanám, aki- 
(E Salelste NAN ele aze lelje áeua 
tudja-mife:költeni, vagy minden ve- 
rekedős játékot szeret megvenni. 
Bagó Péter 
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a 
MTÉv TÁ ee ea elráá e 
(ÉS jéjérásítbLegÉSzSSSle, 8 et 
nom. Akik rendelkeztek régébben a Nipi 
valamelyik gépével (NÉS, SINES) azok egéz 
KSZN el rálote E sál Ci pedig nem, azok 


87 figyúzzan e H3 
jiört téhát CAS köl5 jeles HÉ zál 
NP ete E GÁ ESZÁ ale Te atke a 
reg JAS ZÉTAN 1 TEJE ve 
ESZE SEU AES A EK 
részás); melyek mindenhol ismertté tették a. 
sorozatot, Tulajdonképp áz R-Type:több. 
Esze retaleet meg ae áá e ezebát eds a 
jának tékinthető::Nos, az első rész megjele- 
KEK e áldd UNA Za ássáliáea 
nél (a játék-készítői)-úgy gondolták, megjez 
NAME S E AES] 
PlayStafjonre — rádidásul egy CD- 
dr IGA áete s 
kal:is inegkedvélik, az időseb- 
LE as (NN LKLES 
vgezik egy kis nosztalgiázásra. 
baz Ceséste eza aes áeszs utol 
fa; akik esetleg nem ismerik a 
E Geller étel aleteszelle 
j fellege elte eli SeLeoN 
5 "sórróund? minőségű zenére ési 


!" hangokra, ugyanis minden nyolcvanas évek 
MA] fö bdástáai Me NDK ln Kse Vele 
"(talán nem baj, mivel ez egy klasszikus játék, 
ALATT VALSEZTE TM l ore kelta sál áá Vele 
bán egy kis űrhajót kell irányíta- 
er ee el keltele lee 
mozgatja a gép, teljesen 2 di- 
ARC HB Az R-Type stílusa 
egészen egyedi, manapság sajnos 
HEV LoMt NE kelát 
öl oeteul st szál los 
MGM ÉSI ozetTTe[ E 


KLTE B 

MS KELETRE HI cv 
a biomechanikus jel- 

k Ű (elő 


sole Ae lel ölte el SSE LL ÁLZZÁLN] 
b 


jának, hogy elfoglaljaraz egész 
ist váz útjába kerülő bolygókat 
ndileigázták; hogy aztán kiszipolyozzák 
(e/sly elelő A XXII. században elérik és 
támadják let. A Földnek egyetlen 
JZAeltele leto lledeze le sdezal ee 
jót.köldenek-a Bydo ellen, hogy mér 
jy. végső csapást. SEB ju te) § 
ányítani. Az R:Iype:barvézernyi ozáit-s 
TEZÁRTBAONBA HANA e JÖ 


Ten fogalmazya ML Esze LB 


ree saále era sée ál 
ert szedhetünk fel, színes ikonok 
jelle elszált ea G Áe 
eler elejlel telel ELSE Le át ez] 
mindenképpen érdemes szétlőni:A legfonto- 
sabb barátunk és harcostársunkfa FORCE ne- 
vűrszerkezet lesz; ami tűlajdonképp nem is 
gép; nemis élőlény, hanemra kettő keveréke. 
Ha felszedtük a Force-ótákkor ő mindenhova 
követni fog minket ésugyanazt csinálja mint 
mi — tehát artűzelünk, őis lőni fog. Ezenkívül 
az Xszel közvetlen parancsot is adhatunk 
neki, pontosabban ha.lenyomjuk az X-et, ak- 
tál) SEYAG ejátte ing att Mell 
rára attól függően, hogy éppen hol van. Ez 
Est 


erdot 
fontos, 
VÉVE 
oldoLZelellge ee ONT 
ele e VÁGYAT 
Tegalábbis rá AAL 
amin a Force van). Ráadásul, ha nem akar- 
juk, hogy rajtunk legyen, az X-szel elküldhet- 
jükvelőre vagy hátrár—szépen elharcolgat 
lee eltelte elol eeegal ült 
lehet, ekkor érősebb lesziváltozó füzelési tí- 
[e TTETGUY Al ge ds oELaee Állj 
ee 8 "4 bombát, ; 
Coke elol S s) AS elol tAgto telle 
ami tulajdonképpen a Force kicsi- 
key nyített változata körülöttünk 
LETE EN at En ad ee 
a Négyzetet nyomva tart- 
MESET É ÁL 
(a age utseválosA 
gondolom látha- 
tó, hogy a 
els áe 
és a kü- 
lönböző 
adott 
Zoe S 
ban rengeteg. (Az irá- 
nyításról jutott 
eszembe: a já- 


a Dudl 
Pijela se átÉa7A 
azért nem semmi — a rezgést a Pause 
menüben lehet bekapcsolni.) Persze 
Eat Se AN Í[ [EZEK mivel a 
több ezernyi kicsi és nagy szörny, vala- 
mint biomechanikus borzadály támad 
ránk, és ehhez jönnek hozzá a főellen- 
KER ELői elet Ev ult krt as ab 
és viselkednek is — egyébként mindig. 
van egy stratégia, amivel le lehet-győzni 
őket. Ezzel összefüggésben—-aki már 
ele Te E Ae Eset al e 6] 
Mezei Áe 
HESS sálzál ee 


litet — állíthatunk be.) Ezért inkább 
(elda jelezte LAT elgel TELL S 
nek neki, bár igaz az is, hogy valószi- 
SEL 45 úri azok fognak leülni ez- 
zel aijátékkal játszani, akik már vala- 
mennyire ismerik, és szeretnek nosztalgi- 
ázni. Másnak inkább - főlegrazokn 
akik a.grafikából ítélnek meg eg! 
Ke a le ezer eszbe zal 
ez nem igaz, nagyon jó a játék így.is, 
különben is a klasszikusokat nem lehet 


ESET Ze Zsák ea ELP) 
JELE SE Átat éb 
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megszál- 
[odetsálo la 
giázóknak 
van még 
CAK A 
Ce we 
opció is, ez 
pedig az R-Type 
R.S. Library, amin já többek 
között nézegethetjük az R-Type 
öss ke etői [orolgel MS zető 
vetséges űrhajókat, olvasgatha- 
tunk is róluk, valamint megvizsgálhat- 
juk a különböző részeiket is. A History 
pontban -— a Bydo Birodalom feltűnése utáni 
- Föld történetéről olvasgathatunk évszámok 
szerint, valamint fotókat is nézegethetünk. A 
rola orolítstolare nála Pe ea arte 


szörnyekről nézhetünk apró képeket, vala- 
[date kerte TLAN GST ABN CTL TELT Z otet ai 
ként még egy rövid demot-is megnézhetünk 
PSLT ÁT Ses, jeti Gála 
Type Deltáról. Nagyoni hagyon jó lesz ha el 
LESZ Me elole ate 101) 
rázták el elutatálelszzel ált elozo Zllelelloai 
lyan akciódúsrmáratd-ai játék, mint áz előző 


részek. Most pedig lássuk KLÁN Kés íg 
[ee Csaj á S Kora OEáSt 4 k 


helyzet, hogy egy ilyen klasszikusstuffot ném . 


illik és nem is szabad lehordani; mivekúgy "" 
jó az egész ahogy van — persze, ezt c 
LIERÁELYÁNERTSÁNORRT MRÉNAKTTOB 
- EE OLKESSZE  edllotSAl 
ni. Csak két dolgot kifó. 

tam: egyrészt átvették .dzta 
rossz slat Esztet H4n 

1íc/e dalol alatt e elkel] 

iát eeN AU áló 


LELT ESZT TKZ ee eb 4. 


felváltva, így viszont semmi értelme az 
egésznek. A második dolog amit hiányol: 
tam, az a harmadik része a játéknak. Nem. 
hiszem, hogy nem fért volna fel a CD-re, és 
SZÜ e IGN OeTÉ Aurel eáői 
része a sorozatnak - hogy ezt miért, 
kellett lespórolni? No mindegy, ne le- 
fú FAJON elégedjünk meg 
azzal, ami van..Mert.az sem kevés, 
LL TES ele tzáe et ezaLti 
ME TELL AKZT  AeTe ale Kei 
a lövöldözős játékok ősét; mindenkép: 
pen! szerezzük:meg, az R-Types-t? (A. 
E ALJAN ÁSZT [el EN 
készült, így kisebb:riagyóbb eltérések 
lehetnek az európai változattal:szemi2z. 
ben. Valószínűleg a "Library///opciótdez 
fogják hagyni.) Vá 74 
VELT 
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] v Jó ÖTLET VOLT IKLADNI A 
IKkÉT RÉSZT EGY GBN 
Íx DE HioL A HIARMADIK RÉSZ? 











ezdő DJ-k, gyakorló 
j EZ" figyelem! 
Végre megjelent e: 
elél ő EEG rá é E BRT 
on ülve a tv előtt, amikor 
egy-egy VIVA "slágert" néz 
az ember, gyakran elgondol- 
kodik: vajon tudnék én is ilyet 
csinálni? Hát most próbára te- 
hetitek magatokat. A Fluid 
Ce laeige Lak áá al zá- ae ráloj 
program, amiben több mint 
600 hangmintából válogathat- 
juk össze a legmegfelelőbbe- 
has hogy ízlésünk szerint ké- 
ESZTESE Tesz e LŐ 
Ez a leírás inkább azoknak 
lesz segítség, akik még nem 
PSSSSÁRSRÉB CON eIe e 
an, így nem igazán ismerik 
a legfontosabb fogalmakat. 
Sajnos a HELP funkció a játék- 
ban elég gyatra, így leírás 
nélkül nem is nagyon tud vele 


mit kezdeni egy "kezdő". 


Gyakorlott zenészek már bol- 
dogulnak egyedül is, de vala- 
hol mindenkinek el kell kezde- 
ni, úgyhogy ha beraktátok a 
CD-t a gépbe és épp nem tud- 
játok, hogy mit kezdjetek vele, 
nyugalom. Itt a leírás. 
A zene világa szép, nyugodt 
és nagy, épp mint a tenger. Itt 
ST etni aj ezöén ATR 
asküngok világába. Egy delfin 
képében úszkálva EE LENT 
utunkra. Az előttünk lévő iko- 
nok közül még csak az első 
világít. Ezek egy-egy zenei stí- 
lust képviselnek, ám nem lehet 
egyből mindennek nekiugrani. 
Egymás után, szépen sorjá- 
ban. Ha nekiúszunk az első- 
nek, akkor a Peace világban 
találjuk magunkat, ahol szé- 
en úszkálhatunk, és gyönyör- 
JEZEÍEÉT út a halakban, ám 
ezalatt megkapjuk az első 
adag hangmintáinkat (Pat- 
terns). Miután a Start gomb- 
bal kilépünk a világból (elúsz- 
va a szerkesztő-teleporthoz), 
elkezdhetjük alkotó munkán- 
kat. A zenét úgy képzeljük el 
mint egy Zn kB Arts 
tegből áll. Van a kenyér, a 
vaj, a sajt, a SAY Ft 
nék is így néz ki, csák más ré- 


egy A ONT T A 








szekből áll. Egészen pontosan 
nyolc rétegből. Ezek a kép bal 
KÉR láthatóak. Fentről le- 
felé: a mélydob, a pergődob, 
a cintányér, a tam dobok, a 
gitár és három zenei alap. Ez 
a sok hangszer két fő csoport- 
ra osztható: a ritmus (fentről 
az első négy) és a hang (az 
alsó négy). Stílusonként ne- 
künk van ebből két rétegünk, 
AB. Ha zenét csinálunk, ak- 
kor darabokból kell összerak- 
nunk a remekművet. Az R1 
gomb megnyomásával egy kis 
segítséget kapunk a kép felső 
részén. Szóval, először kap- 
csoljunk ki minden hangot, 
amit a gép szerkesztett ne- 
künk. Ezt úgy tehetjük meg, 
hogy a kiválasztott hangsze- 
ren megnyomjuk a Négyzet 
gombot. Ha minden Me 


tott, akkor kezdjük a kreatív 
munkát. Ráállva a mélydobra, 


Le 


zés AT 


nyomjuk meg az X-effékkor 
két dolog közül választhatunk? 
megváltoztatni ashangot 
(Change), vagy hanghatáso- 
kat adhatunk hozzá (Effect). 
Válasszuk a Change módot; 
EEG E elet SEU ÉVA 
dobalapok: széles választéka. 
Egyszerűen ráállva a Három- 
szög megnyomásával bele- 
hallgathatunk, és ha tetszik, 
akkor az X-szel berakhatjuk a 
helyére, a dalba. Így már 
megvan a kenyér (csak, hogy 
a szendvicses példánál ma- 
radjak). Most jön a pergődob- 
bal ugyanez. Kimenni, rámen- 
ni X-et nyomni és választani 
egyet, ami a legmegfelelőbb 
az ízlésünknek. Megvan a vaj 
is. És így tovább egészen ad- 
dig, amíg el nem készül a re- 
mekmű, a zeneszendvics. Ek- 
ege essze etet itja álat tte r- uti 
említett hanghatások hozzá- 
adásához. Ezt szintén egyen- 
ként kell, hangszer szerint. A 
dobbal kezdve most ne a 
Change, hanem az Effect me- 
nüpontot válasszuk! Itt 6 dol- 
got csinálhatunk a nótával, 
amit eddig összefabrikáltunk. 
A hangerejét állíthatjuk be a 
dalban (Volume). Eldönthet- 





jük, hogy a kívánt hangszer 
(sztereo révén), melyik olda- 
lon szóljon, ha mondjuk walk- 
manen hallgatjuk (Pan). Per- 
szentel kell a szélsőségekig 
menni, szólhat kicsit jobban 
baloldalt, mint jobboldalt, 
vagy fordítva. Ezt tényleg 
mindenki döntse el magától! 
Ha esetleg ez nem megy, ak- 
kor választhatjátok az auto- 
mata funkciót (Autopan), ami 
magától "rángatja" a hango- 
kat balról jobbra és vissza. 
Lehet "tihanyi" típusú vízhan- 
got is szerkeszteni a követke- 
ző gombbal (Delay). Evidens 
és: teg minél feljebb nyomjá- 
tok a pótmétert, annál vízhan- 
gosabb lesz. Torzítani is lehet 
(Modulation), amennyire 


akarjátok. VERE az utolsó 
Lé 


me GET EVA ÉS 
BEK teltebb hangzást adhat- 


tok a hangszerhez. Kissé 


VILÉRT 2 9288 


Met § 


És 

n lesz, SIEGE er 
lömban jái jee 
nét. Ha málézzel is megva- 
gyunk, akkor majdnem kész 
azzalkotás. Még egy dolog hi- 
ányzik: a BRM HAT [e 
a három betű manapság a 
popzenei talán legfontosabb 
összetevője. A jelentése Beat 
Per Minit, vagyis Percenkénti 
Utemszám. Minél nagyobb, 
annál darálósabb a muzsika. 
Például egy gyorsabb trance 
vagy rave már nem is létezhet 
160 BPM alatt. Szóval ez is 
fontos. A kép jobb felső sar- 
kában láthatjátok az aktuális 
BPM értéket, ezen a Start 
gomb megnyomása után állít- 
hattok. És kész! Megvan az 
első saját dalotok! Mint már 
mondtam, ebből kettőt is lehet 
csinálni stílusonként. Ha meg- 
vagytok ezzel is, akkor a 
mentés után (ami nagyon kiejt 
tos), lépjetek vissza a delfin- 





hez és ússzatok bele a világító 


ikonba. Wow ! A saját zené- 
tek szól, mialatt úszkáltok a 
"nagy kékség" végtelen ren- 
getegében. Itt még minimális 
hangokat hozzáadhattok a 
kész dalhoz a gombok nyom- 
kodásával, de nem ez a leg- 





fontosabb. Ha elég jó zenét 
csináltatok, akkor előbb vagy 
utóbb megjelenik a kép job 
alsó sarkában a következő stí- 
lus neve és iránya. Válasszá- 
tok ki, és máris mehettek a 
delfinnel egy új világba képi- 
leg és zeneileg egyaránt. En- 
inlezdlo a e ZTTMT Atoll eli 
ikon világít a "főmenüben" és 
Ld ESEM elk ESEL CSAT OR 
nek újra. A szerkesztő-tele- 
portnál már az új stílus jelei 
úszkálnak. Itt mindent új. Egy 
dolog viszont fontos! A már 
előzőleg elkészített zenék 
alapjaiból is válogathatunk a 
jelenlegi dal szerkesztésénél. 
Tehát, a nyugodt Peace gitár- 
alapot belekeverhetjük a pat- 
togóbb Abyss alapba. Itt kez- 
dődik az igazi kreatív munka. 
Emlékeztek a Prodigy azon 
számaira, amiben hard-rock 
alapot kevertek kő kemény 


acid-house alappal?? Na, va- 
lami ilyet lehet itt is csinálni. 
Remélem sikerült valamennyi- 
re érthetően leírni arjáték lé- 
nyegét. Sok kezdő zenésznek 
ez a játék jelentheti az alapok 
elsajátítását, mert (elárulom) 
az "igazi" zenéket is így csi- 
nálják, csak ott nem 8 sávos a 
szendvics mint itt, hanem 280. 
Pár nap dlatt elkészíthetitek 
saját albumotokat és ha jól si- 
kerül, ki tudja? 
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I sem tudom mondani menyire vártam 
Es a Breath of Fire III-at. Azt a játékot, 

aminek a második része SNES-en még 
mindig a kedvenc játékaim közé tartozik, a Fi- 
nal Fantasy VII után a második legjobb RPG- 
nek tartom. Nem is csoda tehát, hogy nagyon 
be voltam sózva és szinte mindig (amikor a 
szerkesztőségben jártam) kérdezgettem is a 
Martint - "Mikor jelenik már meg, megjött e 


már"? Aztán jött az alkalom és sikerült meg- 





I-T 
új 


szereznem a játék NTSC amerikai verzióját — 
e teszt is ez alapján készült, így apróbb elté- 
rések előfordulhatnak az európai verzióval 
szemben (ez utóbbi kb. az újság megjelenésé- 
vel egy időpontban jelenik meg). Ha lesz 
ilyen, akkor azért előre is elnézést kérek. Most 
azonban lássuk, hogyan is jutott eszébe a 
Capcomnak, hogy egy RPG-t készítsen. 

Az egész még "93-ban kezdődött, akkor 
döntött úgy a Capcom, hogy készít egy sze- 





repjátékot. Ám mivel nem volt sok tapasztala- 
ta ezen a téren, nem másra bízta a játék 
megalkotását, mint a SgvareSoftra — az 
eredmény a Breath of Fire lett. A játék nagy 
siker volt (csak nem nálunk Európában, mert 








itt azt hiszem nem jelent meg, nekem is csak 
nagy vesződségek árán sikerült megszerez- 

ni), úgyhogy a Capcom úgy döntött, belevág 
a második rész fejlesztésébe. Ám ez utóbbit 
már nem a Sgvare rakta össze, hanem a jó- 


val ismeretlenebb Laguna Software, ennek el- 


lenére szerintem a BOFII rendkívül jó játék 
lett. Aztán végre elérkezett "98 és vele együtt 
a Breath of Fire III, amit már a Capcom nem 
bízott más cégekre, és saját maga készítette 
el (ez egyáltalán nem biztos, 

hogy jó do- 
log, mivel a 
játék nem 

jészen 
ú1n lett, 
mint amire 
számítottam 
- látszik, 
hogy a 


ebben a témában). Ugy ter- 

veztem, hogy írok pár sort az 
előző két rész történetéről, de 
sajnos ennek nem sok értelme 


lenne, ugyanis rövid idő után rájöttem, hogy 
tulajdonképpen a BOFIII-nak semmi köze 
nincs a második részhez (csak a főszereplő 
Ryu ugyanaz), mivel első rész folytatásának 
tekinthető. Az első két rész története fantasz- 
tikusan, logikusan és olyan briliáns módon 
volt összekötve, hogy azt még a legjobb for- 
jatókönyv írok is megirigyelnék, ám ezt a 
Főrnak részt sehova nem tudom beilleszte- 
ni. No mindegy, a játék története így se 
rossz nekem úgy tűnt, hogy a két rész közé 
van beillesztve mordúkkes így van, akkor 
elég rosszul történt a beillesztés). 


j Lássuk az előzményeket! E. 
Tötsteszá Tee, 
felfedezze és elpusztítsa a go- 
nosz Istent, Miriát. Ez az Isten 
or ÉGTÓ 
szabadít a világra és csak egy 
kél gé le. A harcos 
E, ö űjt 
Sán hat mák harcost — őket 
láthatjuk a játék kezdetén a 
ímképemyőn la folfestmé 
sok-sok kígyóval küzdenek. A 
Ész 
aal elpusztul. Többet nem is írok 


erről, mivel akkor egy csomó poént lelőnék a 
játékból. Csak nyi mordánákinéú Miria 
usztulásáról, hogy a videojátékok világában 
[éféle szörny, ember, démon, karakter nem 
létezik: halott és halhatatlan. Mivel akár- 
mennyire is halhatatlan valaki, valahogy biz- 
tos meglehet ölni, és akármennyire is halott, 
biztosan fel lehet támasztani (kivéve Aeris, 
akit tényleg nem lehet). Maga a játék mint 
már mondtam egy RPG, méghozzá a jobbik 
fajtából. Nem sorolható teljes mértékben 


REAI 


Capcomnak nincs tapasztalata 


klasszikus kategóriába, mivel a 
helyszínek 3 dimenziósak, eze- 
ken 2 dimenziós szereplők ro- 
hangálnak és végzik a dolgu- 
kat. Nézzük az irányítást: a 
Kör a futás, míg az X az akció 
(beszélgetés-parancs-kiválasz- 
tás) gombja. A Háromszöggel 
az éppen elöl lévő sribotgaks 
kel speciális mozdulatát (kar- 
S snárébektk, lőhetünk 
stb.) használhatjuk. Hogy éj 
B az E dat korlát 
ügg — közöttük az L1-gyel sze- 
lekíélhatunk. Összássta Bari 
három tagból állhat, tehát a fő- 
szereplő Ryu mellé még két másik embert is 
összhotő Tea - lési ndi for- 
i, ít olyan et és tát at is 
deztetae amit egyébként nem lehet. Ér- 
demes minden helyen jól körülnézni. A Négy- 
zettel az Invetoryba jutunk, ahol rengi dol 
got találhatunk. Az első "köcsög" alakú ikon 
az ltems, ezen belül a Use parancsot választ 
va az Itemnél gyógyító felszereléseinket hasz- 
nálhatjuk, a Weapon-nél fegyvereinket, az 
Armornál ruháinkat, pajzsainkat, míg az lé 
klen A horgászathoz elete. sz. 
ézhetjük át — is a térképen az ugráló 
halaknál lehet horgászni is. Ezen kívül a Sort: 
tal helyezgethetjük, míg a Drop-nál kidobhat- 





juk tárgyainkat. Van még egy opció, a Vital, 
mélye szolot a tárgyainkat és eszközeinket 
nézhetjük meg, melyeknek használatáról nem 

mi döntünk, hanem a történet során automa- 
tikusan történik ez. A következő ikon a va- 
rázsbot, az Ability, mely pont alatt a varázs- 
latainkat szemlélhetjük meg. Ezen belül szin- 

tén több fajta varázslat áll rendelkezésünkre. 

Az első Heal, amivel gyógyító mágiákat ve- 
hetünk igénybe - természetesen csak akkor, 

ha van ÁP-nk. Az Assist pont alatt a karakte- 2 


H 





reink és az ellenfeleink állapotát befolyásoló 
varázslatokat (védelem és támadás erősítés, 
gyorsítás, altatás stb.) használhatjuk. Az At- 
tack pontban a támadó varázslatainkat talál- 
bajuk sz mindenkinél más és más. Van még 
pont, a Skill, ami alatt az ellenfeleinktől 
eltanult varázslatainkat használhatjuk (erre 
még visszatérek). Lehetőség van még a va- 
rázslataink rendezgetésére is (Sort), de van 
egysskkal érdekesebb pont is, a Gene név 
alatt. Itt ugyanis Ryu számára megszerzett 
sárkányformációkat jelző ikonokat találjuk. A 
harcban ugyanis Ryuval lehetőségünk lesz 
sárkánnyá átváltozni. Kezdetben még csak 
bébi sárkányokká, de a későbbiekben egész 
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félelmetes méreteket is fel lehet 
venni. A játék során rengeteg 
ilyen ikont találhatunk, melye- 
ket kombinálni lehet egymás- 
sal. Attól függően, hogy ho- 
gyan kombinálunk, más-más 
sárkányformákat vehetünk fel, 
A következő ikon a kard, tehát 
az Egvip, amit nem nagyon 
kell bemutatni — most is a fel 
szereléseinket rakhatjuk hasz- 
nálatba. Körakioreinánek vez 
hetünk fegyvert, ruhákat, fejfe- 
dőt, valamint gyűrűket is, ez 
utóbbi a káros tulajdonságo- 
kat hárítja el. Az Opti-val az 
"4 optimális felszereléseket adhatjuk embereink- 
nek, míg a Fast-nál gyorsaság szerint szerel- 
hetjük fel karaktereinket. El is dobhatjuk a 
s. cuccainkat, méghozzá a Pool-lal. A go- 

lyó ikon jelenti a Tactics-ot, mellyel a 
formációkat változtathatjuk, összesen 
hármat vehetünk fel: Úgymint normál, 
védekező (De- 

Fú fense) 




























és támadó (Attack). Ezen kívül lehetőség van 
a csapat tagjain változtatni, az Ally pontnál. 
Az emberke ikon a Statust jelenti, azaz itt 
nézhetjük meg, hogy az adot karakterünknek 
milyenek a tulajdonságai, mennyi tapasztalati 
ntot kell még összegyűjtenie a szintlépés- 
haz milyen felszereléseket visel stb. A joy 
ikonnál a Configba jutunk, ahol a szokásos 
beállításokat tehetjük meg. Van még egy me- 
nüpont, a Camp, aminek sátorozásnál van je- 
lentősége. Amikor a térképen barangolunk és 
lenyomjuk a Startot, akkor tábort verünk. 
Ilyenkor aludhatunk, menthetünk, változtatha- 
tunk a csapaton stb. Ezzel a Camp-pel vissza- 
léphetünk a térképre. A játékban természete- 





sen fontos szerepet játszik a harc, amely kö- 
rönként folyik. Harcban a következő dolgok 
állnak rendelkezésünkre. A köcsög alakú 
ikonnal gyógyító felszereléseinket használhat- 
juk, a pajzsnál védekezhetünk. A karddal tá- 
madhatunk, míg a varázsbottal varázslatain- 
kat vehetjük igénybe. A varázslatokból a már 
említetteket találjuk, tehát van támadó, gyó- 
gyító, ellenfél állapotát befolyásoló. Van még 


a bal oldalon a szem alakú 
ikon, ez az Examine parancsot 
takarja. Ezzel eltonulhatjuk el- 
lenfeleink varázslatait, a meg- 
tanult varázslatokat a Skill 
pontban találhatjuk és hasz- 
nálhatjuk. Van még két ikon, 
amelyek nem látszanak: az 
egyikhez az L1-el juthatunk — 
itt automata harcra kapcsolha- 
tunk. A másikat értelemszerű- 
en az R1-el érhetjük el, ezzel 
elmenekülhetünk. Egyébként a 
harc elég keményre sikerült, 
néha igencsak nehézkes a 
zá leet 
ségeket — ha nem a 
] keglÉti szinten állunk — he 
len legyőzni, úgyhogy 
ilyen helyzetbe kerülünk, érde- 


mes kimenni a térképre és fi- 





tünk. Az, hogy milyen felszere- 
lést viselünk, szintén meghatá- 
rozza azt, hogy le tudjuke 
győzni a nagyobb ellenfeleket, 
e tejen lsdl legyetek 
sos en kívül (/ lt, 
fogadó, gyógyító cuccok bolt- 
ja) van még egy negyedik hely 
is, ahol elkölthetjük a pénzün- 
ket. Ez egy zöld keresztel jelölt 
bolt, itt SEGtoSlR vagyis in- 
kább immunizálhatjuk magun- 
kat a különböző varázslatokkal 
(tűz, k szél, föld, villám stb.) 
szemben. Hogy épp mire va- 
nk immunisak, az lk A 
ntos egy-egy szörny legyőzésénél. Termé- 
szetesen a játékból nem hiányozhatnak a kü- 
lönböző "mellékjátékok" sem. Mint már emlí- 
tettem horgászhatunk, amely rendkívül ötletes 
és szórakoztató, de ezenkívül darabolnunk 
kell fát, húznunk kell kötelet, kútból vizet, sőt 
egy helyen a sivatagban kell barangolnunk, 
és a csillagok állásából kell kikövetkeztetnünk, 
hogy merre kell mennünk (ez egyébként in- 
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Move Rod. . Directional 1] 


kább idegesítő, mint ötletes, ezt azért mon- 


dom, mert éppen itt tartok és állandóan elté- 
vedek). Mindezeken felül még házat is építhe- 
tünk magunknak! A játék ötletességével tehát 
nincs baj, annál inkább a hosszúságával. Ez 
a sivatagos rész, ahol most tartok, a játék 

ége — ezután már csak a főellenséglek) 
van(nak) hátra. késs a játéknak 30- 
35 óra végigjátszási ideje van (ez játékostól 
is sgt mondjuk a Final fos VII-hez 
é észő. De mondjuk ez az idő nem 
rossz, ha a SNES-es Breath of 
Fire Il-öt első fenn óra dát átent tehá 
Mag marék ) ELDA GZ HNÉS, 
nem értem azt, hogy egy alig 3-4 Mbyte-os 


is lenne 


végigjátszást is. 
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GEL ka (di 
sú Tel ád kej 


SNES kazettába miként írnak hosszabb játé- 
kot, mint egy 650 veje CD lemezre?! Ha 
egyszer egy ilyen gratikájú RPG-nél úgy ki- 
használnák a CD kapacitását, mint egy SNES 
kazettáét, akkor kétszer-háromszor olyan 
hosszú játékokat tudnának, írni mint a Final 
Fantasy VII! A játék grafikája szerintem 
egyébként rendkívül szép, az utóbbi idők leg- 
szebb RPG-je. A kengokna on kellemesek, 
a zenék pedig kifejezetten jók. Ugyanakkor 
én többet vártam volna a történettől, kár, 
hogy nem a BOF Il-őt folytatták. Bár az is 
igaz, hogy még nem játszottam teljesen vé- 
gig, és a BOF sorozatban a legjobb dolgokat 






mindig a legvégére hagyják. Bízom benne, 


ott majd kiderül még néhány érdekes 
l . Szóval összálogklta a játék egész jó 
de én egy kicsit - a második rész után — 
többet és jobbat vártam volna. Valószínűleg 
volgai következő számunkban leadjuk a 
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dom mi történik, ha nem szabadítjuk ki az 
összes sárkányt, vagy csak nagyon keveset 
- de valószínű, hogy valamilyen hatással 
lehet a megnyerésre. Később persze vissza 
lehet jönni a már bejárt ályákra is, erre 
azért van szükség, mert egy idő után már 
több sárkányt kel kiszabadítanunk, mint 


őket, mire sikerül). Később már speciális 
tárgyakat is kell gyűjtenünk. A játékban 
összesen hét teljesen különböző óriási vilá- 
got kell bejárnunk, összesen 34 pályával. 
A pályák hatalmasak és rengeteg titkos-rej- 
tett zug van rajtuk, hogy mindent felfedez- 
zünk háromszor, négyszer végig kell men- 


stb.), ha őket elintézzük, akkor általában 
átváltoznak pillangóvá. Ilyenkor, ha Sparks 
sérült, mdasbeitt vele a lepkét (körülötte 
kell járkálni), ettől feltöltődik az energiája. 
dig itt van a Spyro the Dragon, ahol Sparks-on kívül még jó néhány baráttal fo- 
kis sárkányt alakítunk. Persze a két játék: unk összefutni — legfontosabbak a kisza- 
nak egymáshoz semmi köze, a Spyro Badítandó Karkésyok lesznek. ők különféle 


ben a sárkányoké voltam, először ott 
volt a Breath of Fire III, amiben egy 
sárkány -— harcos — a főszereplő, most pe- 


E: a hónapban szinte teljes egészé- 








ugyanis nem RPG, hanem egy vérbeli 3D-s . instrukciókkal fognak ellátni amennyi az adott világban található. Így 
HIETE Mikor először láttam képeket . minket, például elmondják m.j vissza kell menni az előző világokba, és ott 
a Spyro-ból, azt gondoltam magamban, az irányításra vonatkozó vs is meg kell keresni és fel kell szabadítani a 


hát igen, gyönyörű játékokat készítenek trükköket, mit kell tennünk, hiányzó barátokat, többek között ezért is 
mostanában Nó4-re, de ahogy továbbha- hogy kijussunk a pályáról, 
ladt lefelé a szemem, megpillantottam a mik az adott pályának a sa- 
PlayStation tetszetős lógóját. 
Micsoda, ez a játék PlaySta- 
tion-re készülté Azt gondol- 
tam, hogy biztos a képek 
nagyon csalókák, de aztán 
megkaptam és hazavittem a 
játékot, kipróbáltam és biz- 
ton mondhatom, ilyen gyö- 
nyörű 3D-s plattormjátékkal 























PlayStationön én még nem találkoztam. 
Eddig a Croc-ot emlegette mindenki, hogy 
ilyen szép, meg olyan jó, nos kimerem je- 
lenteni: a Spyro olyan magasan veri a 
Croc-ot mint Himalája a Kékes-tetőt. 


A játékban egy sárkánykölyköt, Spyro-t 
irányítunk. Spyro békésen él a többi sár- 
kánnyal együtt a sárkányvilágban addig, 
amíg fel nem tűnik a gonosz Gnasty játosságai, stb. Ezen kívül találkozni fo- 
Gnorc. ő elrabol egy sárkányok számára gunk még egy léggömb mellett álló embe- 
fontos varázstárgyat, és kővé változtatja az . rével is — az ő segítségével közlekedhetünk 
összes sárkányt a világon. Csak Spyro a világok között. Persze nem adja ingyen a 
ússza meg a dolgot, így hát elhatározza, — segítséget, ugyanis mindig kér valamilyen 
hogy kiszabadítja sárkánybarátait ésel- speciális feladatot. Ez általában abból áll, 









gy áték felépítése nag lékezte- 
B és Mario kljekte tétek ene 
ízében rá ET 5. szálttlen összes. 
gében jobb nála. Minden egyes világban 





Most lássuk az irányítást, illetve Kéne T 
jocl 





pusztítja Gnasty Gnorc-ot. Igazság szerint 
Spyro nem egyedül vág neki a kalandnak. 
Lesz egy segítőtársa is egy Sparks nevű 

szitakötő személyében, ő 
sérülésektől minket Az ő állapotára a szí- 


néből következtethetünk — ha például zöld, 


akkor már vigyázzunk magunkra, mert ha 
elveszítjük és ellenféllel érintkezünk, azon- 
nal meghalunk. A pályákon találhatunk 
majd semleges álatokat (nyulak, birkák 


1 e 


megvédeni a 


hogy össze kell szednünk megfelelő 


mennyiségű gyémántot, (ebből minden pá- 


lyán van egy megadott mennyiség, ha ezt 
összeszedjük, egy életet kapunk), ki kell 
szabadítani adott számú sárkányt, vagy 


össze kell szedni néhány Sa relás (ha 


megfelelő mennyiséget szedtünk belőle 


össze, bonusz pályára kerülünk, egyébként 
kis 16 szerű kék álatok cipelik a tojásokat 


— őket kell elintézni, sokáig kell kergetni 


teleport kapuk vannak, ezek visznek minket 
különböző pályákra. A sorrend teljesen 
üi ármelyikkel kezdhetjük, kivéve a 
főellenséget. Aj úgy van megalkotva, 
hogy nem muszáj minden világban minden 
pé lyát azonnal átkutatni, viszont így érté- 
es gyémántokról, tojásokról, és legfőkép- 
Tészabodítandó sárkányokról marüd: 
tatunk le. A játékot ugyan még nem sike- 
rült teljesen végigjátszanom, így nem tu- 


















(javaslom az analóg irányító — Dual SI 
— használatát): Az X az ugrás, de ha leve- 
gőben vagyunk és úgy nyomjuk meg az X- 
et, Spyro repülni, vagyis inkább lassan le- 
ereszkedni ből Ráadásul ha ilyenkor ma- 
gunk felé nyomjuk a joy-t, Spyro még las- 
sabban fog ereszkedni — ideális, ha ma- 
asról ugrunk. A Négyzettel futhatunk, 

iéntós $pyro előre tartja a két szarvát — 
ha így megyünk neki az ellenfeleinknek, 
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megsebezhetjük vagy elintézhetjük őket. Ez 
az öklelés nem mindegyik szörny ellen jön 


be, ellenük használhatjuk a tűzfújást a Kör- 


rel. A Háromszöggel lényegében saját 
szemszögre kapcsolhatunk, és körülnézhe- 
tünk. Az RI-L1 gombokkal oldalazni lehet, 
míg az R2-[2-vl a kamerát forgatni, 
ugyanis a kamera kezelés félautomata (a 
Pause menüben változtathatunk rajta). Ál- 
talában követő nézetben van, de ezekkel a 
gombokkal (ha rosszul áll be) mi is állítha- 


sodik világban (Peacekeeper) egy sivatagi 
helyre jutunk, egy csomó Naj állon típusú 
szörnnyel, akik mindenáron le akarnak 
föziminet Ha ei dér hasz- 
nálhatjuk az ágyújukat, csak toljuk a meg- 
felelő irányba és gyújtsuk bea könéset 
Egyébként van egy hely, ahova csak úgy 
lehet bejutni, hogyha előtte szétlőjü he 
et (egy nagy kör van rajta). Ebben a vi- 
he ban találkozunk először egy nagyon ér- 
Hé feladattal: az egyik pályán (Night 


Flight) repülni kell, és így gyémántokat 
összeszedni. Általában körökön és kapukon 
kell átrepülni, de dobozokat is szét kell tör- 













b. 7 H 


tunk rajta. Alapjába véve jó a kamerake- 
zelés, sose volt olyan, hogy a rossz nézet 
miatthaltam volna meg. A Pause menü is 
rejt érdekességeket: az Options-ben a szo- 
kásos dolgokat állíthatjuk (kamerakezelés, 
zenék stb.), jóval érdekésebb viszont az In- 
vetory, ahol többféle dolgot is átnézhetünk. 
Például megnézhetjük, hogy összesen hány 
jyémántot, tojást szedtünk fel, és hány sár- 
Kányt szabadítottunk ki (összesen 120-at 
kell/lehet). Ezeket külön pályákra lebontva 
is megnézhetjük, tehát az adott pályákon 
mennyiből-mennyi gyémántot és tojást 
szedtünk fel, és hányból-hány sárkányt 
szabadítottunk ki. Az Exit Level-lel kiléphe- 
tünk arpályáról, de ilyenkor minden meg- 
szerzelt kincsünk elveszik (a kiszabadított 
sárkányok nem!!). Játékban többféle do- 
Bozt találhatunk, a legtöbbjükben általá- 


ban kincsek rejlenek, kiemelném in 
azt a ládát, melyből egy szempár pislog 


ni — ezekre kapjuk a gyémántot és az időt, 
mivel időlimit is van — egyébként ezután 
szinte minden világban találkozhatunk ha- 
sonló, persze nehezített feladattal. A repü- 
lésünket gyorsíthatjuk, ha lenyomjuk az X- 
et. Szintén ezt a gombot nyomjuk le, ha fal- 
nak megyünk, mert különben vízbe bogye 
lálos Lehetőleg 


nunk, ami 

ne is repi víz közelbe! 
Amúgy ebben a világban a 
háborúzó sárkányok élnek. A 
harmadik világban (Magicc- 
rafter) a varázsló sárkányok 
otthonába kerülünk, termé- 
szetesen varázsló ellenfelek- 
kel. A forgószeleket próbál- 
juk kikerülni, a falat növesztő 
varázslókat pedig távolról, 
nekifutásból intézzük el. Ta- 
lálható még ebben a világ- 
ban egy lejtő is, melyen nyi- 
lak vannak — itt ha nekifu- 
tunk, extra sebességre váltha- 
tunk, ez azért kell, elintézzünk egy 
varázslót és továbbmehessünk. A főellensé- 
jet én tűzzel nyomtam le. A negyedik vi- 
ágban (Beastmaster) a biológus sárkányok- 
hoz érkezünk. No itt már nehezednek a fel- 



































lapul! Ezenki- 
ai 8 - pélei 
inyitásukhoz pedi: 
az adott pályán található 

HAAS jól el van dugva). Ha más 

ól hozunk át kulcsot, az nem hasz- 
nálható — mindig az adott pályán lévő kul- 

csot kell megtalálni. 


Mint említetem hét világot kell bejárni, 
mindegyikben találhatunk valamilyen érde- 
kességet vagy meglepetést. Az első világ a 
művész sárkányok világa (Artisans), itt ter- 
mészetesen művész sártárgok (festők, 
szobrászok énekesek stb.) élnek. Ez meglát- 
szik a pályákon is, nagy nehézséget nem 
fog okozni. A főellenség egy madárijesztő 
lesz: folyamatosan szórjunk rá tüzet. A má- 
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adataink, vigyázni kell az árammal, amivel 
előszeretettel támadnak ránk ellenfeleink. A 
legnagyobb ellenfelünk egy óriási robot 
lesz, őt úgy lehet kicsinálni, a először 
széttörjük az előtte lévő oszlopokat, persze 
csak akkor, ha nincsenek áram alatt. Azt 
hiszem, összesen 50 sárkányt kell kiszaba- 
dítani, hogy a ballonos továbbengedjen 
minket. Itt már érdemes visszamenni az elő- 
ző helyszínekre, és kiszabadítani az ottfe- 
lejtett társakat. Nos, amikor ezeket a soro- 
kat írom, én pont itt járok (most kezdtem az 
előző világokat ek és szabadítani a 


sárkányokat, mivel az az 50 elég sok), 





új a maradék világok- 
veg a Sony által küldött 
információs anyagból tudtam 
meg többet. Remélem meg- 
bocsátjátok, sokat már 
nem írok a további pályákról 
és a feladatokról (különben 
sem jó, ha minden meglepe- 
tést elmesélek). Az ötödik vi- 
lágban az álomsárkányok vi- 
lágába kerülünk (Dreamwea- 
ver), a hatodikban pedig a 
gépeket készítő sárkányok ki- 
rályságába (Machinist). Van 
még a hetedik világ (Aguifi- 
er), ez egy vízi világ lesz, a 
végén természetesen Gnasty Gnorc-kal. $0- 
ha ne feledkezünk meg egy sárkány kisza- 
badításáról s ke ke vetek 
toryt)! Vannak olyan helyek is, et 
csak neki Hak késés ig egy-egy ma- 
gaslatról repülve érhetünk el. 


ő grafikával ren- 
ik, ilyet még PlayStationön nem na- 
n láthattunk. Az egész 
élén, mint egy ferakíív 
rajzfilm. játékban rengeteg 
szín van a yőn, j 
sul a gratkanagytelkogtósú) 
és mindezt 30 képkocka/má- 


sodj Ke 1 (fps) 
Keze A lég se 


nagyszerű: tökéletesen látni 
még a távoli objektumokat is, 
nincsen olyan, hogy egy-egy 
tereptárgy a szemünk eőtt 
villan fel. Most biztosan azt 
ndolja mindenki, hogy ak- 
ks a köd effektust vehették 


sűrűre, 


A játék valami elké 
delkez 


hogy a sebesség jó 


legyen — örömmel jelenthetem, hogy a játék 
pályáinak a 9096-ban semmiféle ködeítekt 
nincs, ahol pedig mégis van, ott sem zava- 
ról Még egyszer mondom, szerintem a játék 
még a Mario 64-et, és talán még a Crash 
Bandicoot 2-őt is veri, a Croc pedig még 
csak pg sem kele Nagyon nagy pozití- 
vum, hogy a pályák óriásiak, és egy-egy 
nagyobb pálya nincs kisebb részekre oszt- 
va, mint a Croc-ban (ott így küszöbölték ki 
a ködöt, vagy a rossz képlrissítést). A pár 
lyák és világok között pedig alig tölt a gép. 
Tetszettek még a fényetfektek is, főleg 
Sie a fáklyák lobognak. Ezt a gyönyörű 
grafikát teljesen megfelelő sebességgel ke- 
zeli a gép, sosem lassul le a játék. Nagyon 
jól néz ki maga Spyro is, elképesztően sok 
mozdulata és gesztusa van - például ahogy 
nézelődik a szemével jbrz balra; az vala- 
mi halálos. Ám nem csak a grafika ragadott 
magával, hanem ellenfeleink intelligenciája 
és magatartása is. Remek dolog, hogy az 
ellenfeleink hatással vannak egymásra: volt 
már olyan, hi vaddisznó fel akart 
öklelni, de vélénül nem engem, hanem az 
ik szörnyet találta el. A sivatagba a Na- 
póló ött 


n szörnyek ahogy meglátnak, rögtön 
az ágyúhoz vél akiknek pedig nem 
jut, beszaladnak a sátraikba. Ha leégetjük 
róluk, bent reszketnek, és a hátsó felüket 
mutogatják. De ami a legjobban tetszett, az 
az volt, amikor a játék elején a gúnyosan 
hahotázó ellenfél telidegesített egy bikát, aki 
elkezdte kergetni az egyik szökőkút körül — 
ott kergetőztek, rólam tudomást sem véve. A 
játék zenéi is remekül sikerültek, lévén, hogy 
egy igazi zenészt kértek fel a megírásához. 





A hanghatások is szuperek, például a ször- 
nyek már messziről kiáltoznak. Én csak az 
átvezető filmeket hiányoltam a játékból, 
nagy kár, hogy ezek nincsenek, különben 
minden tökéletes! 

Veres Miki 
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Price-szal, 
az Insom- 
niac Games 
elnökével és 
művészeti rende- 
zőjével — a SPYRO 
THE DRAGON kap- 


csán 


i lű nterjú Ted 




















576 Konzol: Mik vol- 
tak a fő célok a játék 
megalkotásánál? 
T.P.: Szerettünk volna egy 
olyan játékot készíteni, ami 
formailag, technikailag és 
játszhatóság szempontjából 
yaránt különbözik a többi- 
ől, és ezzel elég sok időt töl- 
töttünk. A hangulatos játék, 
nagy összefogás eredménye a 
Universal és az Insomniac kö- 
zött. Mindenki hozzáadott egy keve- 
set, ami nagyon különlegessé teszi a 
játékot. 


576 Konzol: Hogyan született meg 
Spyro figurája? 
T.P.: Al Hastings, 
) fejlesztőnk al- 
kotta meg azt a 
4 technikát, ami 
igazán lehetővé 
tette számunkra egy 
olyan háromdimenziós 
szereplő megalkotását, aki 
yorsan mozgott és sok-különböző 
dlgsi tudott csinálni. Ezután mi 
megprébálláib kitalálni egy figurát, 
aki kielégítette ezeket az igényeket. 
Egyszer az egyik művészünk, Craig 
Stitt azt mondta "Hé, mindig is egy 
sárkányos játékot akar- 
tam csinálni I". Min- 
gegál "beindult" az 
(an ötletre, mert ugye a 
a sárkányok elég 
"lazák". Úgy- 
hogy meg- 
kértük azt 
a tervezőt, 
A aki a 
Crash- 
en és a 
Charles 
Íh Zem- 
7 billas- 
on dolgo- 
zott, hogy 
segítsen 
nekünk 
meg- 
tervez- 
ni Spyro-t. Az öt- 
let szerint a 
sárkány nem 
d lehetett túl 
fiatal, 
mint 
! mondjuk 
jeg 




































sem. És megszületett 
Spyro, egy lázadó tini sár- 
ány, aki nem gonosz vagy vad, de 
nem is igazán "szabálykövető" tí- 
pus. 


576 Konzol: Művészileg miben kü- 
lönleges a Spyro? 

T.P.: Egy olyan világot akartunk lét- 
rehozni, ami kihasználja az általunk 
kifejlesztett technika előnyeit. Ez 
már lehetővé teszi számunkra egy 
panoráma látvány kialakítását, amit 
nem nagyon látni Playstation játé- 
koknál. Eszreveheted, hogy a 
Spyro-ban nincs köd, így ellátsz a 
végtelenbe. Szóval művészileg meg- 
próbáltunk gyönyörű, érdekes, fan- 
tasztikus világokat megalkotni, sok 
különleges tartozékkal. Megpróbál- 
tuk színpompásra rajzolni a pályá- 
kat, anélkül, hogy túlságosan "rajz- 
film-szerűek" legyenek. Ez alapvető- 
en megkülönbözteti a többi játéktól. 
Spyro maga is képes érzelmekre, és 
vannak "mozi-szerű" jeleneteink, 
ahol megmenti a kristálysárkányo- 
kat, akik beszélgetnek vele. Ez még 
jobban kiemeli Spyro személyiségét 
— tényleg vannak érzelmei! 


576 Konzol: Ki írta a zenét a játék- 
hoz? 

T.P.: Stewart Copeland, a The Poli- 
ce volt dobosa írta az összes dalt a 
játékhoz. őt jobban ismerik a film- 
zenéiről, mint a játékokból, ez az 
első alkalom, amikor játékzenét írt. 
Több mint 50 különböző zenei betét 
készült a játékhoz. ő is nagy játé- 
kos, és nagyon szereti Spyro-t, úgy- 
hogy nagyon izgatottak voltunk, mi- 
kor az ő zenéje került játékba. 


576 Konzol: Honnan jött az ötlet, 
hogy Stewart írja a zenét? 

T.P.: Egyszerűen tetszett, ahogy ré- 
gen zenélt a Police-os napokban, de 
csinált több filmet is John Waters-al. 
A leghíresebb a Rablóhal. Ez volt 
az első filmzenéje. Hasonlóan került 
bele ebbe a munkába is, mint a 
filmzenélésbe. Francis Ford Coppola 
épp a Rablóhalat forgatta, amikor 
felhívta Stewart-ot (aki még soha- 
sem készített előtte filmzenét) és így 
szólt : " Szeretem a zenédet, szeret- 
ném, ha te csinálnád a Rablóhal ze- 
néjét!". Velünk is így történt. Én fel- 
hívtam és azt mondtam "Szeretem 
a zenédet, szeretném ha te írnád a 
Spyro zenéjét!" És elvállalta. 


576 Konzol: Kik szólaltatták meg a 
szereplőket? 

T.P.: A hangokat mind profi szink- 
ronszínészek kölcsönözték. Carlos 
Alazragui, aki Spyro-t szinkronizál- 
ta, szerepel a Taco Bell étteremlánc 
reklámjaiban. Itt Amerikában az na- 
gyon híres. Nem tudom, van-e ilyen 
étterem Magyarországon? 


576 Konzol: Még nincs. 

T.P.: Nincs, O.K.! Szóval ő Spyro 
hangja és még néhány kristálysár- 
kányé is. Van még pár filmszíné- 
szünk, akik a szereplőink hangjait 


"a. kölcsönözték. Egy fickó, akit 


, Clancy Brown-nak hívnak és sze- 
repelt a Hegylakóban , TV-mű- 







sorokban, 
és a Csillagközi 
Invázióban is, szintén szinkronizál 
nekünk. Mindenki nagyon jól csinál- 
ja! 


576 Konzol: Mik voltak a legna- 
obb kihívások Spyro és a 3D-s vi- 
ág elkészítésénél? Sok problémátok 
volt, a játék működésével? 
T.P.: Nos, azt hiszem ez volt a leg- 
nagyobb kihívás a számunkra. Elké- 
szíteni egy nyitott 3D-s világot, 
gyors mozgásokkal. Rengeteg időt 
töltöttünk próbapályák összeállításár- 
val, hogy lássuk, mi működik és mi 
nem. Az egyik dolog, amiről Brian 
Hastings dee igazán mesélni, az 
annak a felfedezése volt, hogy mi- 
lyen idegesítő 3D-ben, amikor hátul- 
ról rád lőnek. Úgyhogy egy dolog, 
amivel biztosan nem találkoztok a 
Spyro-ban, az a hátulról lövő ellen- 
fél. Spyro támadómozgásában is 
sok munkánk van. Nehéz volt elérni, 
hogy ne legyen zavaróan nehéz, vi- 
szonylag könnyen lehessen ütni és 
sebezni. Ennek sok köze van az el- 
lenfelek sebességéhez is. Rengeteg 
munkát fektetünk ennek a tökéletesi- 
tésére. A munka első hat, hét hó- 
napja alatt mást sem csináltunk, 
csak az ellenfelek mozgását pontosí- 
tottuk, hogy egy élvezhető játékot 
kapjunk, és csak ezután kezdtük a 
környezet kialakítását. 


576 Konzol: Amikor megalakítottá- 
tok az Insomniac Games-t, volt ötle- 
tetek, hogy milyen irányba indulja- 
tok el? 

T.P.: Olyan játékokat akartunk csi- 
nálni, amik a lehető legjobban ki- 
használták a technika által adott le- 
hetőségeket. E mellett sokkal keve- 
sebb játékra szerettünk volna kon- 


"centrálni. Ez két telitalálat volt. Azt 


hiszem Alex és Brian Hastings-el, 
Matt Whiting-el és Chris McNulty- 
val a programozókkal, sikerült a 
technikát teljesen kihasználnunk és 
ezeket teljesítenünk. Persze szerettük 
volna mindezt magas művészi szin- 
ten megalkotni, mivel nekem sokkal 
inkább művészi hátterem van, mint 
programozói. Mindent összevetve, 
olyan játékokat akartunk készíteni, 
amivel mi is szívesen játszanánk. Ez 
volt a számomra az egyik legfonto- 


sabb feltétel. 


576 Konzol: Mit gondolsz a video- 
játékok jövőjéről? 

T.P.: Szerintem, a konzolok egyre 
gyorsabbak lesznek, egyre töbi 
pelygent nak mozgatni, így ne- 
ünk lehetőségünk lesz még "fotó- 
szerűbb" környezetet és szereplőket 
kialakítani. Ennek ellenére, mindig 
kemény munka lesz, egy szórakoz- 
tató játékot készíteni, függetlenül a 
konzolok sebességétől. Még most is 
csak tanulgatjuk, a 3D használatát 
ep játékban. Mivel a 3D egy új, 
életszerű, nyitott környezet, egy 
új jelenség az elmúlt évekből, 
messze vagyunk még a tel- 
jes öihosználásálób 
Ugy gondolom, hogy a 
legnagyobb kihívás 
még mindig a játsz- 


















































hatóság lesz. 
Ahogy a kon- 
zolok egyre 
Dest ak 
lesznek, az em- 
ber egyre több 
polygonnal, egy- 
re szebb és rea- 
lisztikusabb képet, 
még több speciális 
effektust fog alkotni, 8 
de nem szabad elfe- 4" 
ledkeznünk arról, § 
hogy a játszhatóság 
fontosabb min- 
den kritérium közül. 


576 Konzol: Mik 
a Playstationön 
való fejlesztés elő- 
nyei? 

T.P.: Mindenek előtt, 
a Playstation alap- 
felszereltsége sokkal 
Hdgyekb. mint bár- 
mely más konzolé. 
Ha megkérde- 
zitek a 
progra- 
mozó- 
inkat, 
ők is 
ezt 
mondják 
majd, mi- 
vel ez remek alapot 
biztosít a fejlesztés- 
hez. Ráadásul na- 

yon sok segítséget 
Kaptunk a Sonytól 
mind technikai, 
mind marketing 
szempontból. 
Csodálatos do- 
log ennyire 
profi, kre- 
atív és cél- 
tudatos csa- 
pattal együtt 
dolgozni. 
Amy Blair, 
Kenni 
Mathers, Liz és Molly se- 
gítsége egyszerűen fenyő: 
gözött minket. Ez azért volt 
szokatlan, mert eddig még 
nem dolgoztunk még 
közvetlen a Sonyval. 

A Universal is remek 
munkát végzett, de a 
Sony "beszállásá- 
val" minden sok- 
kal jobb lett. ők 
jó arcok...a 

Sony 























imád 
bulizni. 


kik szokták nézni a külföldi TV-csatornákat, 
A: EA reklámhadjáratának köszönhetően 
tár jó ideje értesülhettek róla, hogy elké- 
szült a legjobb konzolos motorverseny második ré- 
sze, a Moto Racer 2. Igaz, elég nagy szemétség, 
hogy a TV-ben a játék 3DÍx-es PC-s változatával 
erjesztik a PlayStation-tulojok étvágyát, de hát eb- 
ha az elüzletiesedett világunkban az ilyen aprósá- 
gokra nem nagyon adnak. Pedig hát szerintem tel- 
b felesleges volt ez a húzás, mert ha grafikai- 
lag ugyan nem is olyan nagy áttörés a konzol vál- 
tozat (ehhez a géphez ugyebár nem adnak ki min- 
den évben új, méregdrága grofikus kártyákat), de 
a beltartalmat tekintve jelentős a fejlődés. 

Csakúgy mint az előd, a játék ezúttal is két féle 
versenytípust dolgoz fel: a gyorsasági motorozást, 
és a motocrosst, A eárjáen a kihívás mit sem 
változott, az első részhez hasonlóan (sajnos) kie- 
gyenlítetlenek az "erőviszonyok". Szerintem a mo- 
tocrossnál túl könnyen adják a győzelmet, v8 a 


orsasági pon ezzel szemben - a sok lassító 





toccanásnak/esésnek köszönhetően - 
csak a fogunkat szívhatjuk. A gyorsa- 
sági motorok pillanatok alatt eláznek 
a bénáskodó játékos mellett, aztán mi- 
vel lemaradunk, egyre többet kell tur- 
bóznunk, ez viszont megnöveli az esés 
kockázatát, és ít Jy bezárul az ördögi 
kör. Egykérékre kobri ébként a 
crossmotorokat is lehet, de azoknál kö- 
zel sem olyan fontos - inkább ugratás 
közben érdekes próbálkozni a turbó- 
zással, úgy ugyanis extra mutatványok- 
kal kápráztathatjuk el a közönséget és 
a kommentátor. Újdonság, hogy a já- 
téktermi (Arcade) módon Tal beállít 
hatunk egy Simulation módot. Na ez 


kesztő kezelőfelülete iszonyatosan egyszerű, gya- 


az, amit nem ajánlok senkinek: a legapróbb ütkö- 
zéstől is fejreáll az emberünk. A szimulációnak 
csupán az az egyetlen apró előnye van, hogy nem 


az idő. 
[A ránézésre az üzemmódok választékánál 
nincs sok változás: ugyanúgy van gyakorlás (Prac- 
tice), melyen belül bekapcsatotjuk a legjobb időnk 
szellem-motorosát (Time Attack), és van természete- 
sen egyszeri futam (Single Race), ahol szabadon 
választhatunk a pályák közül. Ennél a két üzem- 
módnál azt is meg lehet határozni, hogy nappal 
vagy éjszaka versenyezzünk, s hogy az időjárást 
illetően havazás, esőzés, esetleg tiszta idő fogad- 
jon minket. Igazi változások a bajnokságnál 
(Championship) tapasztalhatók, hiszen öt féle baj- 
nokság közül választhatunk. Ezúttal van kategóri- 
ánkénti bajnokság, azaz Superbike és MotoX ver- 
senyek külön-külön, aztán van vegyes bajnokság, 
továbbá egyéni (a játékos által összeállított) baj- 
nokság, és végül egy ún. Ultimate bajnokság, amit 
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eme sorok írásakor még nem sikerült 
aktiválnom (nyilván meg kéne nyernem 
mindegyik bajnokságot), így az még 
számomra is titok. 

Mindegyik bajnokság nyolc futamból 
áll, ezért van az tehát, hogy nem keve- 
sebb, mint 32 pályát számolhatunk 
össze a gyakorlásnál. Akiknek azon- 
ban mindez még nem lenne elég, azok 
saját bajnokságaikhoz saját pályákat 
is észíhetnek. A pályaszerkesztő Edi- 
tort a főmenüből lehet elérni. A szer- 


korlatilag a tereptárgyakat, s minden t elhe 
lyez magától a gép, s nekünk csak a pálya nyom- 
vondlával kell törődnünk. Amikor elindítjuk az szer- 
kesztőt, elsőként a bajnokság összeállításához ju- 
tunk. Ha akarjuk, a már meglévő pályák 
közül is szelektálhatunk a select track-kel. 
Továbbhaladva a menüben az Edit Con- 
dítions ponttal az időjárási tényezőket 
állíthatjuk be, a Delete-tel pedig törölhe- 
tünk, azaz kivehetünk egy-egy pályát. A 
szoros értelemben vett pályaszerkesztés 
a Track Creatornál kezdődik. A fa ikon- 
nal a pályát környező miliőt választhat 
juk meg: erdős, (grand prix esetén) váro- 
si, dzsungel, angol, avagy sivatagos 
helyszínek léteznek. Az út ikon majd a 
kész pálya tesztelésére szolgál. Alatta a 
göröngyös út a bukkanók beiktatásához 
ükséges. Ha új pályát akarunk kezde- 








ni, azt a kör ikonnal tehetjük 
meg. Nos, a soron következő 
ikonokkal alakíthatjuk a pályát, 
méghozzá úgy, hogy bizonyos 
korárol ponkok irokésáral nyújt 
hatjuk, deformálhatjuk az útsá- 
vot. A radír ikon a kontrol-pon- 
tok törlésére szolgál, a ceruza 
ikon értelemszerűen ennek az el- 
lenkezője. A kontrol-pontokat 
megfogni a kéz ikonnal lehet: a 
kiválasztott útszakaszt az X- 
JRÉG mozgathatjuk/formál- 
tatjuk, a kör-gombbal pedig ma- 
gasíthatjuk/ mélyíthetjük. Ha meg 
vagyunk elégedve a művünkkel, a szerkesztőből (a 
kilépés gombja után) a Keeppel kell kiszállni. A 
kész pályákat és bajnokságokat a Save Champi- 
onshippel tudjuk a memóriakártyánkra elraktározni 
Mivel a bevezetőben a PC-PlayStation párhuzo- 
mot megvonva talán egy kicsit lekicsinylően beszél- 
tem a grofikáról (ami egyébként nem állt szándé- 
komban), ezért a végső értékelésnél erre most még 
visszatérnék. PlayStation-ös viszonylatban — és fő- 
ként a játék előző részéhez képest - a pályák ki- 
dolgozása sokat fejlődött. Jóval több poligonnal 
dolgozik a gép; ha például kinn a természetben 
versenyzünk, nem csak egy zöldre színezett sze- 
ély ábrázolja a füvet, hanem növények, levelek 
fégnok be a pályára. Több a tereptás 


, és az ár- 


nyékokra is nagyobb gondot fordítottak — ha éjsza- 


ka van, nem csak lesötétedik a képemyő, hanem - 









































a kivilágított utcák miatt - teljesen más árnyékolású 
textúrák kerülnek a pályákra. A havazásnál szintén 
megváltozik a tájkép: nagy fehérség borul az 
ész terepre. Némileg a motorosokon is változtat- 
tk - főként a belső nézetet csiszolták tökéletesre. 
Most már tükröződnek a műszereink üveglapjai, s 
ha felkapjuk egykerékre a motort, nem csak a kék 
égboltot látni, hanem a szemünk a horizont ma- 
gességén követi. A felsoroltakon kívül a motorok 
angja és a versenyeket aláfestő metál zene is 
n van, szóval a Moto Racer 2 tagadhatatla- 
nul jobb mint az "1". Igaz, én egy kicsit többre 
számítottam (főként a motorok élethű viselkedését 
illetően, mert szerintem túl gyors a tempó), de le- 
het, hogy ez már csak az én telhetetlenségem. 
Vári Zoltán 
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A GT új verekedős csodájában termé- játékban a Game Hints Mode. Biztos min- nem mehetünk a falhoz közel, mert feltran- . . és támadás kombinációját. Ez egy opció, —. 





szetesen a jövőben járunk. Mint min- . denkivel előfordult már, hogy verekedés köz-  csíroz minket a darálógép. A szabadságszo- . amit már rég hiányoltam több verekedős já- 
len nagy birodalom, az USA is el- ben valami nagyon "király" dolgot csinált, bor maradványinál a tölgy szemeire, más. tékból is. Ez gyakorlatilag megkönnyíti a 

bukott és darabjaira hullott. A "techno-gaz- . de nem tudta hogyan. Ilyenkor segít ez az ályákon egyszerűen az ugrándozásra kell küzdelmet és felgyorsítja a gyakorlás mene- 

dasági" háború következtében az államok opció. A küzdelem alatt kiírja a képernyő al égek, mert ha nem vigyázunk, megeshet, tét. Nem kell magunktól rájönni az összes 


Jeves területek vannak, különböző "uralko- . só sarkában azokat a gombokat, amiket hogy felemelkedés után, nincs hova leszállni . kombinációra. Mielőtt a Limb Loss Options 






















dók" irányítása alatt. Az új állam neve: megnyomtunk, így ha sikerült az ellenfelet és "akkor aztán jó éjszakát"! A pálya kivá- . menüponthoz érnénk, hadd szóljak egy pár 
Neo-Amerika. felkapni, kitépni a kezét és vad szót a játék brutalitásáról. Nagyon brutális 


A szokásos "duma" után nem reméltem sok. üvöltések köz- 
újdonságot a Midway új verekedős 
játékától. Hál" Istennek tévedtem! 
A játék nagyon jól sikerült, sőt a 
Üss tejeteék e he 
szem, amar le tudjál 
terni. Tele öflelekke, humorral 


!I! A vér mindenhol fröcsög 
(általában ez a képzeletbeli 
kamerán jól látható nyomo- 
kat hagy), és a végtagok is 
könnyen Mekerülnek" viselő- 
jük testéről. Ezért volt fontos 
aa a játék készítőinek megalkot 
) ni ezt a Líimb Loss menüt, ami 
szabad fordításban "végtai 
elvesztési" menüt jelent. Amikor 
valaki már csak egy ütésre van a 
"  győzelemtől, és ekkor hírtelen le- 
" . vágják mindkét kezét, nem biztos, 
hogy megőrzi lélekjelenlétét. Ez a me- 
üpont pontosan erre jó. Itt be lehet ál- 
lítani már előre a végtagveszteségeket 
(Initial State of Players). Ajánlom, hogy 
amikor ezt gyakoroljuk, küldjünk ki 
- minden nyugdíjast és gyereket a szo- 
bából. Itt tényleg fröcsög a vér! Vissza- 
- növeszthetjük kezein- 
ua ket a limb 
Loss Mode- 
veni de ez ki- 
zárólag a gya- 
korlásnál műkö: 
dik. "Élesben" 
már nem segít a 
gép. Ha már ki- 
gyakoroltuk ma- 
gunkat, nincs más 
hátra, mint neki- 
rontani az ellenfél- 
nek orrvérzésig 
(esetleg végtag 
vagy fejvesztésig). 
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ki Ke ENt A grafikát tekintve ; 
isztása után megi jük az "igazi" gya- nagyon szép a játék, 
korlást. Lehet, hogy furán hangzik, de-ha A hanghatások összeállításánál is remekelt a 









csak ez az opció lénne, én akkor is napokig . készítőgárda. Az arénák szépen vannak ki- 
izé...most mi a fenét el tudnék játszani, mivel ittrtannyi mindent le- " dolgozva, és hangulatosak. A játékosok 
nyomtam meg?22t. Tíz aré- hetbeállítani, hogy 4-5 óra biztosarükevés . . mozgása dinamikus, látványos és sokszor ki- 
na közül választhatunk a lenne a teljes "élvezethez". Az alapirányításs, fejezetten szórakoztató. Érdemes figyelni a 
gyakorlás alatt. sokkal nem 1988 komolyabban foglalkozni, küzdelem előtti bemutatkozást, mert nagyo- 
Ezeka.szebb napo- úgyis megtanuljátok: Fontos dolog viszont, a" . kat lehet nevetni egyik-másik harcos "egyéni- 
kat is megélt USA... First Person Camera módsEz lehetővé teszi, ségén". Mindent összevetve, mindenkinel 
különböző híres hogya saját harcosod szemszögéből láthasd ajánlom a Biofreaks-et. Ennek a játéknak ott 
épületeinek az alag- . az egé Küzdelmet (L2::R2:-Jobb). Kicsit a helye minden "verekedős rajongó" polcán, 
sorai, vagy pincéi. . . megkell szokni, de mindenképp érdekes. A "aki meg nem szereti az ilyen típusú játéko- 
Az arénáknak ne- START gomb megnyomásával (némi vágóhí- . kat, az tegyen egy próbát, nem fog csalódni, 
tagi fokozátairis:.. di hanghatások mellett) előhívhatjátok a Adam 
. Persze fel- Practice Menut. Itt aztán csemegézheta.kez- a 
merül a kérdés: egy. dő és a profi egyaránt. Szépen sorjában: At: 
teremben, ahol ve- — tack. Data, ezrarsegítség a támadásban. Pl., 


rekszünk, mi ha túl sokái állsz, a gép kiírja 
azta satbkan inációt, amivel támadni 
tudsz. CPU Actions, ez az ellenfél technikai 
eldönthetjük, hogy játéktermi módon (Ar- tudását állítja be. Ha úgy kívánom azjek- 
cade), cinboráva (VS Mode), csapattal lenfél csak állrés néz, ha viszont ugrálós 
(Team), túlélési versenyként (Survival), vagy harcos ellen akarok gyakorolni, akkor be- 
pusztán gyakorolva (Practice) kívánunk állítom, hogy ugráljon. GPU. Level, az el- 
megküzdeni kripli ellenfeleinkkel. Először A lenfél nehézségi Tökozától Button Disp- 
gyakorlást járó, Ez a menüpont még a 4. lay, a már fenr említett gombkiírás a 
I gyakorlott "verekedőknek" is nyúj á 3 kép bal-alsó sarkában. Endless Flying, 
jot. A játékban nyolc harcos közül választ- a csata közbeni repülésünket korlátoz- 
Funk. Mind valamilyen kisebb testi hibával hatjuk kedvünk szerint. Feature Disab- 
születtek, vagy a már fent említett "techno- les, a játékban három alapfunkció 
ezdosági: háborúban sikerült a rossz he- van harc közben: repülés, tüzelés, 
ban állniuk, a rossz időpontban. Van itt mu- pajzs. Ebben a pontban mindhármat be 
táns béka, elmebajos ökör, de bájos ifjú A vagy kegocseltalb kedvünk szerint. Az 
lányka is, aki különösebb tétovázás nélkül a s. lehet ne- ész játék talán legfontosabb menüpontja a 
megszabadít bennünket földi kínjainktól, ha héz? Sok minden. árad Moves. Itt harcosra lebontva meg- 
nem vigyázunk. Az első nagy pozitívum a 





és sök:sok vérrel 


nagy eséllyel pár 
éztttt "azér 
legegyedibbívereke: ) 
dős játéka" címre: 
De ne siessünk 
ennyire, kezdjük az 
elején. 
A kenete a ; 
"megszokott" pontok- 
kal találkozhattok. 
Miután egy kedves 
hang üdvözöl Neo-Amerikában, 
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Például bizonyos termekben találhatjuk az összes mozgás, ütés, varázslat A 
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RONAN"S CONSPIRACY 


Térjünk vissza a faluba, ahol érdeklődjünk Yusteltől, Nyugatra 
kell menünk — figyeljük aze, ahol egyznagy örvényt látunk, 
abba kell belemennünk. jö) ám-szerencsére 
nem lesz nagyon néz. elő Ö teleporthoz, és 
teleportáljunk el, mojd ússzunk a" j, ahol ís egy. na- 
roncssárga kapcsolót találhatunk. Aktivizál Nalegy ülönös zojt 
észleinetünk. Teleportáljunk vissza, a epdíták jobbra lévő nagy 
köhalom eltőnt. Induljunk hát oda. Egy újabb teleportot találunk, 
mellyel szintén a víz alá kerülünk. lökjük még a nagy követ és 
ugráljunk lefelé az oszlopokon. Az ugrásainkot úgy tudjuk betú- 
jolni, hogy ha oz árnyékunkat figyeljük. Hároz árnyék egy oszlop 
felett van, nem kell nyomni semelyik irány gombot sem. Ha sike- 
rült átugrani, a teleporton távozzunk, Az újabb szobában csok le- 
felé kell haladni, amíg el nem érjük a következő teleportot (szin- 
tén a víz aló visz). Itt a buborékokkal csok felfelé kell haladni. 
trégvétegfelül van egy teleport, de nem azt kell hosználni, hanem a ki- 
csivel alatta lévőt, Úszunk felelé a bortanglbejárotág, Bent egy 

E Agtem jelenik meg nekünk, aki némi beszéd kiséretében útod egy 

jobb kardot, a Fine Blade-et, Ez egy speciális kord: ha nyomva 
tartjuk a Négyzelet, extra nagyot üt. Ezután gyorsan el kell hózni 
innen a csíkot, mivel Melzos elakorja pusztítani ezt a helyet. Men- 
jönk vissza a folubayés beszéljünk Lutas-szal, majd Meiával men- 
jünk Rononhoz. A beszélgetés után menjünk haza. Másnap reggel 
nagyon különös módon Meia ébreszt minket és mint kiderül, ször- 
nyű híre van számunkra: Jess megholt. Temetés után Septimustól 
kapunk egy kulcsot, amely Jessnél volt. A szobában van egy kék 
színű láda, ehhez kell a kulcs, A ládóban egy törött mellény van, 
han, és egy levél Jesstól. Miután elolvastuk, röviden megemlékezünk 
jó barátunkról, A mellényt egyébként el kell vinni a folutól Kelet- 
re fekvő kis boltba, és beszélni kell az öregasszonnyal — ő megjo- 
vítja nekünk, ráadásul ingyen. 


ELENE RÉMÁLMA 


Másnap Gustav kéri a segítségünket, ugyanis Elene-nek rémál- 
mai vannak, Menjünk tehát Elene házához és lépjünk be az álmá- 
ba (Meia is velünk fog tartani). Kezdés után lefelé induljunk el, és 
használjunk a narancsszínű kapcsolót. Induljunk felfelé és oz első 
nyilnál ugorjunk le, majd teleportáljunk. Használjuk a kapcsolót 
és a fent lévő teleporton keresztül térjünk vissza (a szobortól nem 
látszik jól). Kövessük Meiát a teleportokba, majd a bal felső tele- 
portba kell beállni, Most Meiával együtt kell medőldánunk egy kis 
ugrálós feladatot: ő rávgról a kapcsolókra, nekünk pedig az elő- 
tűnő platformokra kell ráugrani. Ha összejött, kövesük Meiát a 
teleportba. Menjünk a jobbalsó teleportba, ahonnan egy újabb 
szobába kerülünk és ismét egy teleportot kell hosználnunk — ám 
egy nagy kocka miatt ez nem lehetséges. Felül azonban van egy 
kapcsoló, ami elérhetetlennek látszik — de csak látszik! Be lehet 
menni a víz alá, és némi sötétben tapogatózás után el is érhetjük 
ezt a kapcsolót, mire a kocka elmozdul, Használva a teleportot 
Meiához kerülünk, aki azon aggodalmaskodik, hogy miként fo- 
gunk átkerülni a túloldalra. A problémát egyszerűen meglehet ol- 
doni: egyszerűen csak ugorjunk Meia fejére és onnan a túloldalra. 
Kapcsoljuk át a kapcsolót, majd kapjuk fel a hordót és vigyük a 
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baloldalra, majd segítségével szedjük ki a láda tortolmát, egy kul: 


csot (a mellettünk lévő rácsot nyitja). Menjünk be az elérhetővé 
vált teleportba. Törjük szét a középső kristályt és menjünk be a 
jobb alsó teleportba. (Ehhez csak annyit mondanék, hogy én a 
lentebb felsorolt sorrendben mentem végig a teleportokon és a 
kristályokon. Ha nektek más a sorrend ne aggódjatok, csak ke- 
1, . ressétek ki innen azt a teleportot, amire kíváncsiak vagytok.) 
Ugorjunk le-és keressük meg a jobb, felső teleportot. Megtaláljuk 
Meiát. Ugorjunk a 3 fejére, mire a Kapcsoló, amivel szenved mű- 
küdni kezd Telegőrtáljuniőetinnen és menjünk abba a teleport- 
"bo, ami egy kristályhoz visz (két oldlán ) Az 
egyik doboíban van egy kulcs, Most menjünk vissza és egy kis bo- 
ajkai feladat következik: ugyanis van öt dorab kapcsoló, és mind 
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az ötöt át kell kapcsolni, hogy középen megnyíljon a rejtett ajtó. 
Az oszlopokat úgy kell tologatni, hogy azokra ráugorva mindig 

átjussunk a túloldalra (a teleportokat pedig ne használjuk). Sze- 
rintem ez nem lesz nehéz felodot, mindenki megtudja csinálni. 

Csak az a lényeg, hogy középen kezdjünk és úgy holodjunk (ne 
sasiessünk, inkább logikázzunk egy kicsit) tovább. Ha sikerül, akkor 
Eglérhetővé válik az ajtó, és ha nálunk van a kulcs, be is tudunk 
menni. Egy mór ismerős főellenséggel kell megküzdeni: a legelső- 
vel, akivel Wendelnél találkoztunk. A taktika ellene kicsit megvál- 
tozott, ugyanis a szörnyben van egy szem, azt kell sebezni. Miv- 
tán megöltük, törjük szét a kristályt, és menjünk a közeli tele- 

portbo. Ismét Meiávol futunk össze, aki megkér orra, hogy üssük 
szét az előtte lévő akadályt, majd kövessök az alsó teleportba. In- 
duljunk lefelé omíg két kapcsolóhoz nem jutunk. Nyomjuk le az 
clsót egyszer, a felsőt kétszer, ekkor feljebb kerül jobb oldalt a 

kocka. Menjünk bele az így elérhetővé vált teleportba, és hosz- 

núljuk a kapcsolót, minek hatására leereszkedik az oszlop (jól fi- 
gyeljük meg, hogy milyen ábra volt az oszlopon, mivel az ilyen fi- 
pusú oszlopok mind leereszkednek). Teleportáljunk vissza és 

menjünk oz előzőleg használt teleportokbo, és figyeljünk, hol to- 
lálunk ilyen ábrákkal jelölt oszlopokat. Az egyik helyen lesznek 
ilyenek, itt ugorjunk le. Egy dobozon londolunk, benne egy kulec- 
sal. Menjünk a lávás szobába egészen a bal felső teleportig, Ez- 
után szintén a baloldoli teleportot hosználjuk, ekkor egy olyan 

szobába kerülünk, ahol a padlóból tűz csap ki, felül pedig kövek 
vannak. A köveket a nagyobb nyílásokra kell ráhelyezni, és ha 

mind a négy megvan, máris megnyilik az ajtó (a kulcsunkkol be 
is mehetünk). Ismét ugyanazzal a főellenséggel kell megküzdeni, 
a taktika is ugyanaz. Miután megöltük, menjünk vissza a kündü- 
lási pontra (még mindig az állásmentő hely), és a balalsó telepor- 
tot használjuk. Három másik sik teleporthoz iutunk, melyekből a bol 
felsőt kell hosímálnunk. Egy) jy odog futóhomokba jutunk (te- 
hát a Sond Cape cjánlott). Kósszunk a jobboldoli tele- 
porthoz. Figyeljük meg az öbrátozzoszlopon, mojd menjünk vis- 
sza a négy teleportal ellátott szobába, észarbakolsóba menjünk 

bele. Vegyük fel a dobozból ze vissza a négy 
teleportos szobábayíáktotismét a bol. e mije 
a. (ape- Tke ál tke on a kes 
ekkor Meia lete ünk, pontosabban átveltet- 

fedaanin 


jük Meia át kell menni a túlol- 


alódjunk felfelé és 
menjünk bele a ele öl get fitden szörnyet. Ek- 
kor majd továbbmehetürléegészen a zárt ajtáigzés a már jól ís- 


mert főellenségig (a különbség annyi, hogy most kettő lesz belő- 
le). Menjünk vissza a kündelási pontra és használjuk a bal felső 
teleportot. Egy vizes szobába kerülünk négy darab teleportal, és 
egy kapcsolóval, amelyet kapcsoljunk át a már megszokott mó- 
don — azoz gyorsan, mert ha lenyomjuk, megjelenik még egy (ha 
azt is, akkor még egy stb). Ússzunk a bol felső telepcíthoz, majd 
menjünk a jobboldalihoz (a kopcsolókkol egyelőre ne törődjünk). 
A szobában nyomjuk felfelé az oszlopot, mojd menjünk vissza a 
vizes szobába a jobb alsó teleportba. Teleportáljunk el abba a 
szobába, melyben fent a kulcs található. hány vi VÍSSZO 0 VÍZES SZO- 
ba (és a balfelső teleport) mely mögött már MeieyőFradköségít- 
sünk neki átkapcsolni a kopcsolókot (ugorjunk oda, ahova ő), 
mojd ezután menjünk be oz ajtón, és beszéljönkeElene-nel. Az 
álom véget ér, kiteleportálunk belőle. Kapunk egy kis jútolmat is: 
a Steel Flailt (ez az Iron Fiail továbbfejlesztett változata), ugyan 
az vonatkozik ró, mint a Fine Blode-re. Ha nyomva tartjuk a 
Négyzetet, speciális támadásra képes. 


MÁR MEGINT GILES 
RÉMÁLMA 


Másnap hajnalban Kisha — Giles testvére — ébreszt minket az-. 
zal, hogy a bátya megint bajban van. Ekkor megjelenik Septimús 















és közl, hogy Giles megint egy rémálom fogságába esett. Segít- 6 tenek és bezárnak minket. A bőj 


sünk neki. Mellesleg jegyezném meg, hogy nem nagyon érdemli 
zza 8 





4 meg, mivel még az előző segítségünket sem köszönte meg — sőt 


még mindig azzal vádol, hogy gyilkos démonok vagyunk. No, 
mindegy, azért látogassuk még. Mint kiderül ez egy csapda — 
Melzos ugyanis megakarja támodni a folut a Murggokkol, és míg 
mi az álomban vagyunk, megakarja ölni Gilest (és ezzel minket 
s). Menjünk ki a házból ésíntézzük el oz ügyetlen majmokat, 
majd menjünk vissza a házba és beszéljünk Meiával. Ezután men- 
fünk fel a felső emeltre. Ezolott Giles-szel történik volami, és leér- 
ve a földszintre láthatjuk, Hogy — csak úgy, mint Kline — Giles is 
átváltozott egy forkassá. Pérsze mindenáron minket akor, Ekkor 
Kisha beszélni akor vele, és(6iles erre el is kezd küzdeni a rémál- 
mával — ám ez nem tort 1 sokáig, ugyonis a rémálom győz. Igaz, 
nem teljesen, mivel Giles § chogy van eltűnik. 





A MU RGGOK 
ERDEJÉBEN 
Reggel beszéljünk Meióval, aki átod nekünk egy tárgyat, amit 
az éjszakai Murggok hogyták itt. Elmondja, hogy oz erdő a folu- 


tól Nyugatra található, de harjól emlékszem, a bányás résznél 
már jártunk arra. Kicsit mászkálni kéne, meg kéne nézni, mit mű- 
mok. Nincs más hátra, mint ellátogatni 
a Murggok otthonába (térkép). Egy kis ugrándozás után eljutha- 
tunk oz ajtóhoz, és a Mein által oda adott tárggyal be is mehe- 
tünk. Azt hiszem, itt már szükség lesz a Fire Wand fegyverre, 
úgyhogy ha eddig nem szereztük meg, itt az ideje. Miután a maj- 
mok lezárták oz utat, menjünk a jobb felső barlangba. Toljuk 
meg a Steel Ironnal a követ, majd távozzunk. Menjünk a obboló 
barlangba, és kapcsoljuk átiú bal oldalon a kopcsolót. Menjünk 
felfelé, amíg egy nagy adag kövel lezárt bejárathoz nem utunk. 
Ezt robbantsuk be a bombával. Nyírjuk ki a nyilas makikat, és 
kapcsoljuk át a bal oldalon a kapcsolót. Menjünk vissza a űzfó- 
fóshoz és ugorjunk föl, majd menjünk balra az ajtóhoz, persze 
mindezt sietve tegyük, merta kocka hamar visszoáll a helyére. 
Nyírjunk ki minden gombát, akkor eltűnik a kocka, mojd lentebb 
ugyanezt tegyük a Murggokkol is. Miután végeztünk velük elég 
sok helyre mehetünk — kezdjük a legelső elágazással, intézzük el 
a majmokat és kapcsoljuk átta bololdoli kapcsolót, majd beszél- 
jönk a fő Murggal. Hagyjuk el a szobát és menjünk a következő 
elágazáshoz, itt nem sok níjden lesz, ezért menjünk a követke- 
zőhöz. A nagyon régi és "jó ismerősünk lesz oz ellenfelünk, 
ugyanis a jó öreg Kögölemet, kell újra hidegre tenni (úgy látszik a 
készítők szerelmesek a vélémbe, ugyonis ez már a hormadik ta- 
Jálkozás vele). Mindenesettéi nagyon könnyű lesz elintézni, a tak- 
tika ugynoz ellene, mint korábban. A győzelem után menjünk 
fel és nyomjuk út a kapcsolót, majd bolra és fel vegyük oz irányt. 
Csak felfelé haladjunk, őr ki a majmokat, és a felső bar- 





langba menjünk he Keressük meg a kijáratot és vegyük fel a 
jobbfajta nyilat. Ugorjunk (ég és menjünk fel, mojd újra ugorjunk 
le a barlanghoz. Kicsit Mentébb a dobozban van egy life Vessel, 
érdemes lemenni érte. Menjünk vissza ahhoz a ládához, amiből 
egy nyilat vehetünk ki (letet vele szuper támadást csinálni), ezt 
után bolra menjünk, majd ugorjunk le a borlanghoz. Egy újabb 
mojom fog szövegelni nekünk, mojd társaival együtt megtámod. 
Intézzük el őket és menjünk fel, majd az újabb majomhodat ís. 
ikvidáljuk. Ha elintéztük öket menjünk jobbra a teleporthoz. Egy 
olyan helyre érkezünk, aholihat kapcsolót és teleportot, valamint 
három kockát találunk. A féludot az, hogy ezeknek a dolgoknak 
a felhasználásával a hárora kockát lehozzuk. Először. a középső 
kockánál kapcsoljuk át az akó kapcsolót, a baloldalinál először a 
felsőt, aztán az olt, ha siketült, mehetünk a túloldolra a tele- 
porthoz. Rengeteg mojom fog ránk támadni. Ha gyorsan elakor- 
juk őket intézni, használjunk valamilyen varázslatot. Menjünk to- 
vább jobbra ki a barlangból. Halodjunk le, majd az első elágozás- 
núl forduljunk jobbra, így a Murggok főhadiszállásához — azaz 
fájához jutunk. Ám amikor odoérkezünk, a mojmak csapdába ej- 
fönből úgy tudunkekiszabadulni, 
öjaet hátsó oldalát egy se inet kisebb 











labirintusba jutunk. A dl 
kálás közben sokan ránk f 
zük el a Murggokat, az ajtó? € 
Menjünk lefelé, kijutut Induljunk balradler tmegjk 
házban van egy állásmentő hélj), ht 2 barlangba, és menjünk 
felfelé. Nyírjunk ki mindenkit akkor felmehetőnk. Kéf újabb nyiő 
Tazós Neander-völgyit kell elintézni az kinyitásához. Menjünk lee 
és használjuk a kapcsolót, majd intézzük el a majmokat. Ezután jé 
fel kell menni a lépcsőn, és fent egy újabb kapcsolót kelf miköz 
désbe hozni. Most már elindulok a platformok, így rajtuk keresz 9 
tül ráugorhatunk a narancsszítú kapcsolóra, majd onnan aplak: 
formról a túloldalra. It felfelé menjünk, és minden 6 
kit (tartsuk a fel irányt). Menjünk addig, at csomó niojom 78 
meg nem támod minket, majd ú kijáraton keresztül távozzunk, A 
fára jutunk, ahol is balra kell menni addig, amíg egy hóz tetejére 
nem érkezünk. Ugorjunk be aikéményen, mojd menjünk le. A 
börtönbe jutunk. Itt intézzük ein mojmokat és szabadítsuk kia ez 
másik rabot. Mint kiderül nagyón ért a zárt ajtók kinyításához, eő 
ezért miután távozott, keressülémeg (az egyik házban van) és " 
beszéljünk vele (mivel a középső borlangban van egy ajtó, ami AG 
nem nyílik). Menjünk oda, az(ember megkér ró, hogy, ik 
tézzük el a Murggokat, utána kinyitja az ojtót. Miután e z 
tént ugorjunk fel a liftre. A mojmokkal ne tő ább tol: 
juk az oszlopot a helyére, és menjünk balra, majdífé. Vegyük 
jobbra az irányt é és kapcsoljuk át a narancs krt mondjuk 
az csak orra jó, hogy lenyissunk egy létrát. Menjünk balra be az 
első ajtón. Utozzunk a platformmal a túloldalra és a kapcsolóval 
nyissuk ki az ajtót, majd forduljunk balra és menjünk egészen a 
feljáróig. Nyírjuk ki a majmokat, kinyílik az ajtó. Kapcsoljuk át az 
egyik kapcsolót, mojd a másikat, és oz ajtó kinyilik. Egy zárt ko- 
puhoz jutunk, ám amint odamegyünk, megjelenik egy majom. A 
felodat természetesen az, hogy nyírjunk ki mindenkit. Menjünk 
balra, találhatunk egy dobozt (Life Vessel), majd menjünk le ad- 
dig, amíg egy bejáratot nem találunk. Bánjunk el a majmokkal és 
kapcsoljuk át a narancs kapcsolót, majd menjünk jobbra. 
Másszunk fel a lépcsőn és öljönk le mindenkit, majd menjünk fel, 
Ugorjunk le, és ha szerencsénk van, pont egy kapcsolónál fogunk 
landolni. Ez egy ajtót nyit, mögötte egy ládával, benne egy kulec- 
sal. A kulcsot el kell vinni abba a szobába, amelyben egy oszlopot 
kellett a helyére tolni (mivel ott volt egy zárt ajtó). Nem fog mű- 
ködni, ezért keresni kell egy másik utat. Menjünk fel a fára és 
keressünk a bal felső sarokban egy kis házikót. Ha megvan men- 
jünk be a kulcsunkkal, és intézzünk el mindenkit. Megkapjuk a 
speciális kulcsot, ám ha most visszük el, akkor sem fog működni. 4 ( 
Menjünk tehát oz egyik kis házba, ahol az ajtónyító barátunk ta- 4 
lálható, ő majd segít nekünk Kinyitni végre cz ajtót. Menjünk fel 
alítel és csináljuk ki a támadókat. Menjünk ki és másszunk kp 
Máris jön a főellenség, egy óriás majom! ő Zazan, akit máfő ühi a 
nyúbon is láthattunk. Nem lesz nagyon nehéz elintézni: nőt, nt 
vagy Fire Wonddal ki lehet készíteni. Csak arra kellvigyú 48 
hogy mikor támad, meneküljünk előle. Ha elittéztük két d 
(restet kapunk, az Agate (restet és a Gornet (estet 


TORLA A VULKÁN c 


Amikor visszaérkezünk a foluba, egy földrengés rázza meg Ifnút. va 
Érdeklődve a folubeljektől és — főként Meiától — megtudhatjuk" 
hogy valami történik a falutól Észok-keletre fekvő Torla vulkánba; 
Nincs más hátra, mint elindulni oda. Még valami: ha nem szedtöl? 
még fel az Ice Wandot akkor épp itt az ideje, mivél szükség lesz rá. ep. 
Torlát oz előtte fekvő mogaslatról kell megközelíteni. Amint köze- 
lebb lépünk a barlanghoz, az alsó köveket egy vízsugár fellövelli — 
nekünk pedig nincs más dolgunk, mint ráugrani egyikről a másik- 
ra, Ha végre a vulkánbon vagyunk, gyújtsuk meg a baloldali fák- 
lát, és fogyasszuk meg az oszlopokat, majd törjük szét őket. Men- 
— jünk be (fenn az ajtón), és ugorjunk középre a kapcsolóhoz, majd 
onnan a kinyílt rácsnál menjünk be. Fagyasszuk le a tűzgömböket, 
ekkor rájuk lehet ugrani, ezzel a módszerrel jussunk át a túloldol- vsz 


róhoz Tal den; Jérse aját 
támadni, Ha feljutottunk intéz- i 
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fe Vesse, érdemes 


nk ke mejlhalmaszkálon gájinkáta tl, 
— —— jnnen felfelé menjünk addig, amig az idegesítő tűzmadarak meg 
— — nemtámadnak minket. A megoldás a szokásos: mindenkit le kell 
ölni; hogy fenn kinyiljon az ajtó. Jegeljük le a két oszlopot, majd a 
baloldalit lökjük jobbra, fel, jóbbra, a jobboldalit fel és jobbra. Ez- 
után ugorjunk rájuk és menjünk fel. Itt újra tűzgolyókat kell lefo- 
"gyosztoni (ha tetején álltok, nem fog megolyadni). Ha ily módon si- 
fö kdüt feljutni. Gyújtsuk meg a fáklyákat, szedjük le a kocka tetejé- 
" —— röla követ, majd oltsuk el az összes fáklyát. A köről a kockára, a 
. kockávól fel ugorjunk. Intézzük el d madorakat és ugorjunk le. Va- 
8 Jami térmészetfeleti csoda folytán vízben, és nem lávában lando- 
. unk. Induljunk lefelé, és az oszlopokról ugorjunk a kapcsolóhoz, 
jd a platfórmámal utazzunk a túlóldolra. Az állásmentő hely fölé 
1) úrsaságába. Az egyikből egy kulcsot, a másik- 
ünk el, ezzel már nyugodtan mászkál- 
§ etkezesi mra ik az előbb még ho- 
köz lanáfoz. Hala é, amíg egy csomó lú- 
 vához nem érünk, A baloldalon van egy kő, ezt vegyük le a jobb- 
oldoli kő segítségével), és dobjuk a másik kő tetejére, így felmehe- 
-fünk az ajtóhoz. Bent az a feladat, hogy fáklyákot gyújtsunk meg, 
ha megvan akkor kb. a középen fekvő szimbólumra kell ráállni 
Szerintem a két utolsó fáklyával kell kezdeni, aztán a legalsóval, 
ívű pedig az elejétől holadva szépen sorban menjünk végig. Áll- 
in rá a szimbólumra, mire fent kinyilik az ajtó. Jegeljük le a két 
lopot, Az egyiket toljuk a másik mellé, majd felfelé, ezután 
a menjünk a fent lévőzajtóhoz. Menjünk addig, amíg egy újabb szob- 
"Tot mefi találunk, tőlezmegtudhatjuk, hogy újabb fáklyákat kell 
4. meggyújtani. Menjünk fel a jobboldoli emeletre és jegeljük le az 
"oszlopokat. Toljuk a baloldalit jobbra és le, igy lent elérhetővé válik 
a két fáklya. A jobboldalit toljuk jobbra és fel, mojd gyújtsuk meg a 
sa fáklyát. Ezután az oszlopot lökjük balra, az alsót szintén balra, fel 
ég balra, így az utolsót is be lehet gyújtani. Most menjünk a másik 
oldalra. Fagyasszuk le az oszlopot és toljuk balra, le, jobbra és. 
ágyújtsuk be, Toljuk fel — begyújtás — majd balra. Újabb gyújtás, 
végül pedig le xahol elérhetővé válik az utolsó fáklya. Menjünk ki, 
beszéljünk a szoborral, aki feltölt minket energiával és kinyitja a 
kaput. Menjünk jobbra és oltsuk el a tűzfújákot (ugorjunk a tele- 
jökre), majd ajobb oldalról vegyük fel a dobozból a Fire Book ne- 
vű könyvet, mely segítségével a tűzvarázslatunk a második szintre 
ép. Van egy teleport is a doboz mellett, amely a főellenséghez visz. 
ő egy nagy tűzsárkány. őt úgy lehet sebezni, hogy amikor leereszti 
a fejét, akkor lőjük a JEGES fegyverrel, Az a legjobb, ha csak szu- 
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juk, mindig meneküljünk balro, mert tüzet fog fújni. Amikor tőz- 
gömböket ló, mindig abba az irányba menjünk, mint a gömbök — 
akkor könnyű őket ki kerülni. Ha legyőztök, meg kapjuk tőle oz 
Emerald (restet. 


BERGUS ÉS NEZTUS 
RÉMÁLMA 


Szerintem ez a játék legötletesebb része. Másnap hajnalban Meia 
ébreszt minket azzal, hogy az egyik folubelit elkapták a Murggok. 
Vizsgáljuk meg a dolgot és menjünk Meia után. Mint kiderül, csok 
"átvitt értelemben" fogták el a fiút, mivel nem őt, hanem az iker- 
testvérét kapták el, Ezért mindkét testvérnek rémálma van. Hatol- 
junk tehát be Bergus álmába. Egy állásmentő teleportnál kezdünk, 
és elindulva felfelé Meia figyelmeztet minket, hogy Bergus és Nes- 

"1 tus tudata megegyezik. Hogy ez a játékban mit is jelent, az hama- 
rosan kiderül. Menjünk felfelé és intézzük el a majmokat, majd for- 
f oljunk halra, ahol kinyílt az ajtó. Nézzük végig, amint a kapcsolók 
átkapcsolnak, és jegyezzük meg a sorrendet. Fontos megjegyezni, 
"mivel ügyonez lesz a sorrend a következő szobában is. Lépjünk be- 
Tea teleportba, Kopcsoljuk át a kapcsolókat, majdnem ugyanúgy, 
mint amit az előbb Táttunk. Azért csok mojdnem, mivel ez a szoba 
az előzőnek a tükör képe — tehát az előzőhöz képest "tükör mód- 
bon" kelftátkapcsolni a kapcsolókat (látjátok, ez a "két ember-egy 
6 eg tudat! miatt van, a tükörkép tulajdonképp az ikertestvér). Fent ki- 
úm. nyilt a kapu, menjünk tehát orra. Egy tűzlabda jön le, ami elkezd 
"7 körözni. Jegyezzük meg oz irányát és menjünk vissza a teleport- 
hoz. Induljunk felfelé, és a kapcsolókat az előbb látott módon (per- 
sze megint csak tükör módban) kapcsoljuk át, mojd menjünk vissza 
afeleportba. Fent kinyílt a kapu, menjünk tehát arra. Kapjuk fel a 
, hordát és kapcsoljuk át a kapcsolót, majd a hordóról ugorjunk fel, 
és menjünk vissza a teleportba. Induljunk fel és a kapcsolóval nyis- 
suk ki a rácsot. Menjünk addig, amíg egy hordóhoz nem jutunk. 
Álljunk a kapcsoló bal oldalára és dobjuk rá a hordót, így a tükör 
oldalon is rádobjuk. Az üveg betörik, mi pedig mehetünk arra. Egy. 


kapcsolóhoz kell jutnunk, amit ha át kapcsolunk, az állásmentő te- 


teportnál az egyik zöld szellemalak eltűnik. A tükör oldalon viszont 
megelevenedik. Tovább halodva egy újabb kapcsolóhoz jutunk, 
nysemellyel egy platformot hozhatunk működésbe. Liítezzünk vele a tú- 


Asz orteleporthoz, és az Előbb lát 
" álakopcsoló bb, jobb, é 
jobb, bal, Lent irtmár kinyílt oz ojtó, itt fáklyák meggyújtási sor- 





Johogy így: bal, jobb, jobb, 
rendjét kell figyelnünk, és a túloldalt természetesen tükör módon 
elismételnünk őket. Így: jobb felső, jobb alsó, bal felső, bal alsó. Ha 


- sikerült, egy kulcsot kopunk, melyet vigyünk fel a zárt ajtóhoz. In- 








duljunk felfelé, amíg újabb kopcsolókhóz jutunk, melyeket ebben 


sorrendben kopcsoljunk át: 2, 4, T, 3.A betört tökrön keresztül 75 


egyik oldalról, és elevenítsük meg a másikon a második szellemet 
(oz állásmentő helynél). Térjünk is vissza ide, majd a mentés után 
induljunk fel, jobbra és a következő elágazásnál balra, egészen a 
teleportba. Kapcsoljuk át a kapcsolót és menjünk vissz a kündulási 
pontra (állásmentő teleport). innen balra, majd jobbra az újabb 
kapcsolóhoz és teleporthoz, amely mögött egy kapcsolót tolálunk. 
Térjünk vissza a küündulási pontra és ugorjunk fel a magaslatra, 
majd haladjunk felfelé egészen az újabb tükörig, itt a tűzgolyóvol a 
következő sorrendben gyújtsuk meg a fáklyákat: (a jobb szélső az 
egyes) 1, 3, 5, 2, 4. Menjünk le és a harmadik szobrot is elevenít- 
sük meg a kapcsolóval, most már azt ís láthatjuk, hogy egy teleport 
s megjelent ott. Menjünk tehát oda. A bejárat előtt még intézzük el 
a Murggokat, ekkor kinyilik a rács, Végyük fel a dobozokból a cuc- 
cokat és teleportáljunk. Egy, pontosabban kettő főellenséghez ju- 
tunk, ám nem lesz nehéz őket elintézni, Soha ne álljunk közéjük! 
Ha győztünk, kiteleportálunk az álomból és a Murggok otthonába 
kerülünk, ahol a fogva tartott Bergus-szol találkozhatunk. Rombol- 
juk le a Steel Ironnol a nagy Melzos szobrot, és várjunk oddig, 
amíg egy kő ró nem esik a kopcsolórd, Ha ez megtörtént, térjünk 
vissza Inoába. 


TŰZVÉSZ INOÁBAN 


Amikor visszaérkezünk nagy meglepetés ér minket, ugyanis az. 
egész foly lángokban áll. Beszéljünk Bergus-szal, aki megkér or- 
ra, hogy intézzük el a foluban ólálkodó Murggokat. Miután meg- 
von mind, menjünk a polgármester házához, és beszéljünk min- 
denkivel, Nogy csevegés veszi kezdetét — figyeljünk, érdekes dol- 
gok derülhetnek ki. Másnap reggel, ha beszélünk a maroknyi túl- 
élővel megtudhatjuk, hogy Rononhoz kéne elmennünk. Apropó, 
csak úgy mellékesen jegyzem meg, hogy ebben a tűzben szinte 
pont ozok holtak meg. akiket eddig mégszabodítottunk a rémál- 
moiktól — marhára megérte őket megmenteni. No, de térjünk vis- 
szo a leíráshoz: mielőtt elmennénk Rönonhoz, menjünk Noami 
boltjába, ahol is van egy ruha, amit d játék eleje óta hiába is pró- 
báltunk elvenni (nem akorta odaadni). Ha azonban most el- 
vesszük, teljesen ingyen nekünk adja a cuccot a boltos lány. Vásó- 
roljunk be és menjünk Ronanhoz. Megérkezve átváltozik egy elég 
ronda démonná, és nincs más hátra, mint likvidálni. Össök/lőjük 
töltött lövésekkel, de amikor villámokat potyogtat oz égből figyel 
jük z árnyékokat. Így könnyű lesz kikerülni őket. Miután elin- 
téztük, a folubeliek megidéznek nekünk egy nagyon jó kis kor- 
dot. Miután kilépünk a templomból megtudhatjuk, hogy a hetedik 
(rest Navánál van — irány tehát a teggerpart. Menjünk le a lép- 
csn, és addig mászkáljunk a barlangbán, amig három ajtóhoz 
nem jutunk. Itt az a lényeg, hogy ha rössz ajtón megyünk be, a 
pálya ismétlődni fog. Válasszunk ki egy nekünk megfelelő ajtót és 
addig próbálkozzunk, amíg egy oszlopokkal teli szobába nem ju- 
tunk, egy zárt ajtóval, A felodat az, hogy mind a tizenkét szobát 
be kell járni, és át kell kapcsolni az oszjopokat. Néhány oszlop 
csak akkor lesz elérhető, ha mindenkit leölünk, néhányat pedig 
egyszerűen csok meg kell keresni. Ha sikerült mindegyiket meg- 
találni, tovább mehetünk. Egy kis szigetre jutunk egy házzal, 
melyben megtalálhatjuk Navát. ő átad nekünk egy követ, melyet 
a szobában a két ablak közé kell behelyeznünk, ekkor megkop- 
juk az utolsó (restet, a Dimond (restét, Az örömünk ne legyen 
teljes! Megjelenik Zorgia, a démon, akit már Nirudnál megismer- 
tünk. A győzelem nem lesz nehéz, csák legyen nálunk öngyógyi- 
tás. Amikor leszáll, akkor kell — lehetőleg töltött ütéssel — megse- 
bezni. A repkedő golyókat próbáljuk kikerülni. Ha legyőztük ki- 
derül, hogy Nova is egy isten. A szigetről visszateleportálunk a 
tengerpartra. Itt az ideje, hogy a Crestjeinket elvigyük a helyük- 
re, Eszok-nyugotra. Ám még előtte a templom mellett van egy 
öregasszony, akivel beszéljünk. Elmondja, hogy a házában van 
egy csomó lámpa, melyet sorrendben kell meggyújtoni, ez a kö- 
vetkező: Felső bal, alsó jobb, alsó bal alsó közép, felső közép, 
felső jobb. Ha sikerült, megkapjuk Nova nyakláncát. 


MELZAS KASTÉLYÁBAN 
Mielőtt elindulnánk a kastélyba, kutassuk át a térkép minden 















Wa leg 
indenkit, ekkor kinyilik oz ajtó lent. le a kupo- 
lábagahol szintén üssök agyon a szörnyeket: A kinyilt bejáraton 
azonban még ne menjünk le, hanem először forduljunk balra, és 
a kapcsolóval ereszök le a ládát, melyből vegyük ki a kulcsot (a 
öbbi ládával ne törődjünk, azok szörnyek). Menjünk vissza oz 
kupolába, és most mi tünk. Menjünk be az első aj- 
7 fónés a hordókat dobjuk €.k solákra, majd menjünk a zárt aj- 
" tóhoz. Bent nyiloll lőj szét repkedő fejek mögötti követ, ek- 
" kor eltűnik a piros pajzs. Mast menjünk ki és a bal oldali ajtón tó- 
" vozzunk. Egy narancs kapcsolóhoz jutunk, melyre ha ráugrunk, 
. nem fog működni — ezért a kordunkkal üssünk ró egy párat a 
" láncra, majd ezután ugorjunk a kapcsolóra. Menjünk vissza abba 
s" kupolába, amiben a három doboz és a kulcs volt, láthatjuk, hogy 
" a piros pajzs eltűnt, így felmehetünk. Rövid gyaloglás után egy 
szobába jutunk, melyben két dobozt találhatunk, ám felvenni 
nem tudjuk — mert egy kék pajzs az utunkot állja. Menjünk to- 
vább balra, és intézzük el a támodókat, így megnyílik az út lefe- 
lé. Am még előtte induljunk fel, amíg egy kapcsolót nem találunk, ., 
Ezt kapcsoljuk át, és utána menjünk le. Toljuk az oszlopot jobb? 
és menjünk be a kinyílt ajtón. Kapcsoljuk át a kapcsolót és men- 
jönk ki. Most a zárt ajtó feletti ajtón menjünk be, ahol két na- 
rancssárga kapcsolóhoz jutunk. Először intézünk el mindenkit, 
aztán oz oszlopot toljuk le. A bol oldoli kapcsoló mellett a folban 
láthatunk egy csikot, nyomjuk balra oz irányt, és ha jó helyen ól- 
lunk, bemehetünk orra a kék pojzs mögé. Itt menjünk fel és a 
kopcsolóval nyissuk ki oz ajtót. Menjünk vissza o két kapcsolóhoz, 
és a nyitott ajtón menjünk be, mojd haladjunk felfelé egészen a 
ládáig, benne egy kultcsol, Irány vissz zárt ajtóhoz, melyet nyis- 
sunk is ki, és nyilozzuk szét újra a követ — most már a kék paj- 
asok is eltűnnek. Hagyjuk el a szobát és a bal oldalon menjünk 
be. Két fol fogja lezárni az utat, amihez kell két kulcs. Jöjjünk ki 
a szobából és menjünk be az első ajtón, a két narancssárga kap- 
csolóhoz. A rejtett folyosón menjünk a másik szobába, vegyük fel 
a hordót, és dobjuk az egyik kapcsolóra, a másikra ugorjunk rá, 
majd vegyük ki a ládából az első kulcsot. Menjünk vissza abba a 
szobába, ahol a két dobozt két kék pajzs zárta le, és vegyük ki 
az egyikből a második kulcsot. Most már kinyíthatjuk a zárt folat, 
amely mögött megtaláljuk a második láncot, melyet ismét csop- 
kodjunk meg. Ezután álljunk rá a kapcsolóra, láthatjuk, hogy az 
előbb még zárt ajtó most már kinyílt, így bemehetünk a kostély- 
ba. Amikor a bejárat feletti hidon állunk észrevehetjük, hogy egy 
dorobka hiányzik a hídból, így leugorhotunk a nogy ajtóhoz. A 
kertbe jutunk, itt a bol oldalon a bokorsoron észrevehetünk egy 
kis törést, melyen bemehetünk a ládáljóz (benne égy kulccsal). A 
tádo mellett von a másik törés, mélyen kimehetünk. Ezután hosz- 











núljuk a kopcsolót. Figyeljükzarbokrokat és a lehetséges bejároto- 
kat. Rámoljuk kiruztösszes ládát és vegyük fel a kulcsokat, me- 
Iyekkel nyissuk ki(a rátsokat, és nyömjuk le a kapcsolókat is. A 
jobtraldált KíTéhet n intén egy kulcs 


fieket is, ezekkel egy-egy, nél fel- 
tölthetjük magunkat, míg jobb. A égy tele- 
portot, mely visszovisz Ínoó en másszunk fel, és 
ha vissza okorunk jönni, ugorj égünk lesz erre, ho 


menteni akarunkdb Menjünk be a középső ajtón, mojd újra a kö- 
zépsőn. Melzos jelenik meg és láthatjuk, amint leállít két nagy 
gépet, és megállítja az időt a kastélybön. Miután ezt végignéztök, 
kirúg a szobából, A feladat pedig oz, hogy újra indítsuk a két gé- 
pet (és az időt) a kostélyban. Először menjünk balra, itt egy ebéd- 
lóbe jutunk. Fent van egy kapcsoló, amit nem lehet elérni. Men- 
jünk visszatűr kezdő szobába, és menjünk bolra a könyvtárba. A 
hordó segítségével ugorjunk a könyvespolcok tetejére, és men- 
jünk a kapcsolóhoz. Kapcsoljuk át, majd menjünk a felső emelet- 
re, ahol ha szétverjük a szobrokat, kapcsolók jönnek elő. Ezekkel 
ajtókat tudunk mozgatni. Menjünk jobbra, be az első ajtón, és az 
erkélyfeteférölvegjük fel a kulcsot. Menjünk vissza az ebédlőbe, 
mojd pedig balra egészen addig, amíg újabb szobrokhoz, és egy 
zárt ajtóhoz nem júfunk. Nyissuk ki és menjünk be. Haladjunk 
addig, omíg égy kapcsolóhoz és egy hordóhoz nem jutunk. Dobál- 
juk el a ládákat és tegyük a hordót a kopcsolóra, majd a mósik- 
kal a bal oldalon menjünk fel. Induljunk fel a lépcsőn , két hordót 
találunk, ezekkel jussunk fel. Kevés lesz, ezért kopjuk fel azt a 
hordót, amit először raktunk a kopcsolóra, és azt is tegyük a töb- 
bire. Így már felmehetünk oz első géphez. Vegyük fel a ládából a 
kulcsot és menjünk vissza a könyvtárba, majd balra egészen a 
szobrokig. Verjük szét a felső középsőt — egy láda lesz alattó 2 
és arról ugorjunk a szoborra, majd onnan a zárt ajtóhoz. Szépen 
melléjük állva toljuk el az oszlopokat. Először toljuk óvatosan a 





egyes zugátytejtett dobozokat keresve. Nézzük át a barlangokat, 2 középsőt, mojd szintén óvatosan a jobb oldolit, mikor úgy érez- 
a magaslatokat, azáz mindent. Vásárolni most már csak adolviób  . zök, nyomjuk a középsőt balra, a jobbot jobbra. Másszunk fel a 





TESSTET E RTn. 





létrán, és menjünk fel a gépig, amit a kapcsolóval indítsunk is be. 
Vegyük fel a ládából az újabb kulcsot. Ugorjunk rá a lebegő kap: 
csolóra és menjünk be a kinyílt ajtón. Vegyük ki a ládából megint 
egy kulcsot Menjünk vissza az első géphez és nyomjuk meg a le- 
begő kapcsolót, minek hatására kinyílik az ajtó. Oldolt ki lehet 
ugrani a tetőre, ezt tegyük is meg, és menjünk be az ablakon. A 
szoba felső tészébe el lehet menni, ezt tegyük meg, így egy zárt 
ajtóhoz jutunk, melyet nyissunk ki az egyik kulcsunkkol, A plat- 
Formokra toljuk az oszlopot, és így jütossuk rá a kapcsolóra. Egy 
új kapcsoló nyilik meg, melyet átkopcsolva a fő szobában kialszik 
az egyik henger. Ugorjunk le a tetőről, majd menjünk a be oz el- 
ső felső ajtón; ezután ott a második zárt ajtón. Kapcsoljuk át a 
kapcsolót, mire a platform odarepül hozzánk. Dobjunk egy bom- 
bát a kapcsoló két oldoláro, de ne rögtön és ne szorosan egymás 
mellé, majdiálljunk rá a platformra. Ha jól csináltuk, akkor pont 
a narancssárga kapcsolónál landolunk, mellyel egy újabb hengert 
olthatunk el. Menjünk ki az erkélyre és ott a második lenti ajtón 
menjünk be, Itt csok felfelé haladjunk addig, amíg egy narancs- 
sárga kapcsolót nem találunk, amely eloltja a harmadik hengert. 






Lentebb van egy acsoló, ván ajtót lehet kinyitni. 
Menjünk visszazayi freg és tt csak jobbra menjünk, 


kopcsolóra, mojd oldolt távozzunk. Menjünk fel a lépcsőn, és úgy. 
ugorjunk ró a temérdek kapcsolóra. Ha egyre ráállunk, az le- 
süllyed, így onnan már nem tudunk továbbugrani. Ha megvan, 
lent kinyílik az ajtó. Ménjünk vissza a babvető helyhez és ugor- 
junk a túloldolra, majd balra haladjunk egészen addig, amíg el 
nem érjük az utolsó újtót. Ugorjunk a platformokra és onnan a 
kapcsolóhoz. Oldalt kinyílik az ajtó, itt szobrokat kell szétverni. A 
szobrok alatt fáklyák lesznek, ezek közül amelyiket utoljára 
gyújtjuk meg, oda fog esni egy doboz benne egy kulccsal, Egyéb- 
ként a fenti bal szélsőt gyújtsuk meg utoljára. Menjünk vissza az 


amig nem vethetünk egy tűr egy kis babot, Ugorjunfát így a túloldalra, 
és menjünk be az Te a tűzfújókra és onnan a 
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égő hengerekhez, és koptassunk fel a felső emeletre, mojd onnan 
jobbra az első ajtón be. Nyissuk ki az ajtót a kapcsolóval, majd 
verjük szét a szobrot, és az oszlopot toljuk az egyik kapcsolóro (dő 


másikra pedig álljunk rá). Először menjünk lefelé a kinyilt ajtón, 
majd menjünk be az elsőn. Öljük le a teleportáló szörnyeket, és 
vegyük fel a ládából a kulcsot. Menjünk vissza az előző helyszín- 
re és kaptassunk fel a lépcsőn. Kapcsoljuk átuaz összes kapcsolót 
(az oszlopra is szükség lesz, alulra kell tolnój, majd a kinyílt ajtón 
hagyjuk el a szobát, Menjünk a zárt ajtóhoz, és bent nagyon 
gyorsan — mielőtt megkapnánk a cserepet — takarítsuk el az utat 
a kocka elől, Mojd ugorjunk fel, és toljuk az oszlopot a kapcsolóra 
(először a kockára, mojd onnan le). Most már elérhető lesz a 
kapcsoló, mellyel kiolthatjuk a negyedik hengert. Menjünk le a 
podláshoz és kapcsoljuk át a kapcsolót. Menjünk vissza ahhoza a 
géphez, ahonnan kiugorhattunk a tetőre, és menjünk be a pad- 
lásra, Ha a kapcsoló át von kapcsolva, kimehetünk egy újabb te- 
tőre, ha nincs, vissza kell menni egy kicsit, hogy átkapcsoljuk. 
Ugorjunk le és menjünk be az ajtón, mejd jobbra haladjunk to- 
vább. Vessünk egy kis babbot és ugorjunk fel, majd menjünk be a 
padlásra, és onnon balra. A tetőről ugorjunk le, és menjünk be az 
első ajtón (a zárt ajtóhoz). Először menjünk be az alsó ajtón és 
kapcsoljuk át az összes kapcsolót, mojd menjünk fel a kapcsoló- 
hoz, amely eltünteti a tüzet még egy hengerből, Menjünk ki az 
erkélyre a második ajtóhoz, és ott csak felfelé menjünk, amíg ki 
nem érünk az erkélyre egy narancssárga kapcsolóhoz, amely ki: 
oltja az utolsó hengert is. Láthatjuk, hogy kinyílt az ajtó, ám mie- 
lött bemennétéenjünk ki a foluba ahol, VÁSÁROLJUNK BE és 
MENTSÜNK, mivel jön(nek) az utolsó összecsapások). Először egy 
óriás sárkányt kell legyőzni. Amikor tüzet fúj felfelé menekül 
jünk, mikor megemelkedik folyamatosan távolodjunk töle, mert 
nekünk fog repülni. Ne álljunk meg soha, legyünk mozgásban, és 
mindig extra csapásokkal támadjuk (az öngyógyítással próbál- 
junk spórolni, mivel szükség lesz még rá), amikor lejjebb jön. Ha 
legyőztük jön Melzas, aki hol feltűnik, hol eltűnik, illetve osztó- 
dik. Általában hármasával-négyesével támad, ilyenkor ezek közül 
mindig azt kell sebezni, amelyik utolsóként jelenik meg. Ajánlom, 
hogy legyen rengeteg türelmetek, és használjátok a nyilat, meg 
persze nagyon jól figyeljetek, melyik jelenik meg utoljára Amikor 
hármas alakban fent jelenik meg, SOHA ne engedjük, hogy lőjön, 
mivel oz halálos. Miután ezzel is megvagyunk, megiszik valami 
szuper folyadékot, és átváltozik egy elég ronda szörnnyé. Itt arra 
kell vigyázni, hogy a libegő kezeivel nehogy elkapjon, mivel az 
10 energiapontot sebez. Csináljuk azt, hogy menjünk az agyhoz 
olyan közel, amilyen közel csak lehet, és csak ugráljunk. Közben 
üssünk a karddal, mással ne is törődjünk, csak ezzel és persze az 








energiánkkal — ha vészhelyzet von gyógyítsuk magunkat, Ha ez- 2! 
zel is végeztünk nem fáeáranák vá odamenni Melzos- Í 


hoz és a Fire Wonddol meggyújtáni, moj 


Ezek után dőljünk hátára széküt 
nagyot ag 
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SCORPION: [s 


Fegyver: Előre, Bőre, Nagy rúgás (pörgő les Kis 
ütés) § 
Csáklya: Hátra, Hátra, Kis ütés 
Teleport: Le, Hátra, Nagy ütés 
Átdobás a levegőben: Blokk a levegőben, i tiz 
ben az ellenfél is ugrik 
Tüzes lehelet: Le, Előre, Kis ütés 
"Lefújás" kivégzés lábsöprés távolságból: ! Hátra, 
Előre, Előre, Hátra -- Blokk 
"gkorpió" kivégzés közelről: Tartsd nyomva a 
Blokkot (Hátra, Előre, Le, Fel 4 Nagy ütés), 
Goros Lair Fatality: Hátra, Előre, Előre Kis. rúgás 
Prison Stage Fatality: Előre, Le, Le 4. Kis rúgás 
Kombó: Tözes lehelet, Futás, Nagy ütés, Nagy rúgás, 
le 4 Nagy rúgás, Futás, Le 4- Nagy ütés, Ugrás, Nagy 
rúgás (még a levegőben), Le -- Nagy ütés (4876) 


SUB-ZERG: 


DR 


Jy rúgás (Fagyasztás: 





Fegyver: Hátráf e, Elői 
Hátra - Kis ütés) 
Beúszás: Hátra 4 Kis ütés 4 Blokk 4 Futás 
Fogyasztás: Le, Előre, Kis ütés - 

Jégklón: Le, Hátra, Kis ütés 

"Gerinckitépés" kivégzés közelről: Előre, Hátra, 
Előre, Le, Blokk -- Futás 4- Nagy ütés 

"fagyasztás" kivégzés lábsöprés távolságból: Hát- 
ra, Hátra, Le, Hátra -- Nagy ütés 

Goros Lair Fatality: Le, Le, Le -- Kis. rúgás 

Prison Stage Fatality: Tartsd lenyomva a Blokkot, 
majd a Le, Fel, Fel, Fel 4- Nagy rúgás, kombó végén 





Da Fel 4- Nagy rúgás lenyomásakorengedd fel 


Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy ütés, Nagy rú- 


"ós; Le - Nagy rúgás, Futás, Le,-- Nagy ütés, Futás, 


Hátra s-dlagy rúgás, Becsúszás, Futás, Előre -- Kis 
rúgás A 


" ASONYA: 


Fegyver: Előre, Előre; Kis. rúgás 

Lábbal átdobás: Le -- Kis ütés - Blokk 
Rakétaütés a levegőben: Előre, Hátra, Nagy ütés 
Bicikli rúgás: Hátra, Hátra, Le, Nagy rúgás 
Energiagyőrű: Le, Előre, Kis ütés 


a. Átdobás a levegőben: Blokk a levegőben, miköz- 


ben az ellenfél is ugrik 

Cigánykerék: Hátra, Le, Előre, Kis. rúgás 

"A halál csókja" kivégzés lábsöprés távolságból: 
Tartsd nyomva a Blokkot (Le, Le, Le, Fel -- Futás) 
"Lábbal átdobás" kivégzés lábsöprés távolságból: 
Tartsd nyomva a Blokkot (Fel, Le, Le, Fel 4- Nagy 
rúgás) 

Goross Lair Fatality: Előre, Le, Előre - Nagy ütés 

Prison Stage Fatality: Le, Le, Hátra, Hátra -- Nagy 
rúgás 

Kombó:i Ugrásból Nagy ütés, Nagy rúgás, Le 4 
Nagy rúgás, Futás, Le Nagy ütés, Ugrás, Nagy rú- 
gás (még a levegőben), Le 4 Nagy , ütésőBicikli rú- 
gás (487) 


Fegyver: Előre, Hátra, Nagy ütés 

Torpedó: Előre, Előre, Kis. rúgás 

Lövés: Le, Hátra, Kis ütés 

Teleport: Le, Fel 

"Rázás" kivégzés közelről: Tartsd nyomva a Blok- 
kot (Előre, Hátra, Fel, Fel - Nagy rúgás) 

"Rázás bottal" kivégzés közelről: Tartsd nyomva a 
Blokkot (Le, Fel, Fel, Fel 4 Nagy ütés) 

Goross Lair Fatality: Előre, Előre, Le -- Kis ütés 
Prison Stage Fatality: Le, Előre, Hátra -- Blokk 
Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy ütés, Nagy rú- 
gás, Le Nagy rúgás, Futás, Nagy ütés, Nagy ütés, 
Nagy rúgás, Hátra -- Nagy rúgás (4476) 


LIU KANG: 


Fegyver: Hátra, Előre, Kis" Túgás 

. Magas lövészlőte, , Előre; Nagy ü Ütés 

— Alacsony lövés: Előre, Előre, Kis ütés. 120 
Lövés atévegőben: Ugrás közben Há őre, 
7100 ütés 





Előre, Előre; Le 4 Blokk - Kis rúgás Nagy 
"Feldobás" kivégzés közelről: Tarisd nyómváá- 
Blokkot (Előre, Le, Le, Fel, Nagy ütés) ő 
Gorots Lair Fotality: Előre, Előre, Le -- Nagy rúgás 
Prison Stage Fatolity: Előre, Előre, Hátra -- Blokk 


ütés okk. 4 Nagy rúgás -- Kis rúgás . 
"Dobócsillagok" kivégzés lábsöprés távolságból: , 
Hátra, Hátra, Le, Le -- Nagy rúgás 

Goross Lair Fatolity: Előre, Előre, Le -- Kis. rúgás 


Kombó: Bícikli rúgás, Repülő tógés, Futás, Maletés als, Stage Fatalityi Le, Le, Hátra -- Kis ütés 


Repülőrúgás (5856) 





FUJIN:" 


Fegyver: Hátra, Hátra, Kis ütés 

Lebegés: Előre, Le, Előre, Nagy ütés (Hátra, Előre, 
Le, Kis. rúgás a dobáshoz) 

Szélpörgetés: Előre, Le, Kis ütés (tartsd nyomva a 
Kis ütést a pörgéshez) 

Repülő rúgás: Le -- Nagy rúgás (a levegőben) 

Repülő térdelés: Le, Előre, Nagy rúgás 

"Nyilpuska" kivégzés lábsöprés távolságból: Blokk 
a-t Futás, Blokk -- Futás, Blokk -- Futás, Blokk -- Fu- 
TűszBlokk -- Futás 

"Szélvihar" kivégzés lábsöprés távolságból: Tartsd 
lenyomva a Blokkot (Le, Előre, Előre, Fel, Blokk) 

Gorots Lair Fatality: Hátra, Előre, Hátra -- Nagy ütés 

Prison Stage Fatality: Le, Le, Le 4- Nagy rúgás 

Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy ütés, Nagy rú- 
gás, Le 4- Nagy rúgás, Futás, Le 3- Nagy ütés, Futás, 
Hátra 4 Kis. rúgás, Futás, Nagy rúgás, Hátra -- 
Nagy rúgás (5076) 


SHINNOK: 


Fegyver: Le, Előre, Kis ütés 
Atváltozások: 
Ovan Chi: Előre, Hátra, Előre, Kis. rúgás 
Liv Kang: Hátra, Hátra, Előre, Nagy rúgás 
Sub-Zero: Le, Hátra, Kis ütés 
Kai: Előre, Előre, Előre, Kis rúgás 
Reptile: Hátra, Hátra, Hőre, Blokk 
lőre, Hátra, Kis ütés 
. Le, Előre, Nagy ütés 
Jarek: Hátra, Hátra, Hátra, Kis rúgás 
Tanya: Hátra, Előre, Le, Blokk 
Raiden: Le, Előre, Előre, Nagy ütés 
Fujin: Előre, Előre, ! Hátra, Nagy rúgás 
Reiko: Hátra, Hátra Hátra, Blokk 
11. Előre, te, í lagy rúgás 
Johnny Cage: Le, Le, jtés 
"A halál keze" mens ttútra, Előre, 
eltati kásazzásétő at 
"A halál é  Taredtee 
nyomva a Blokkot (Le, Fel, Fel; Le, Blokk) 
Goro"s Laír Fatal E Előre, Hátra 4. Nagy ütég 
Prison Stage Fatality: Le, őre :- Nagy rúgás 
Kombó: Ugráshól Nagy ütés, , Nagy ütés, Nagy rúgás, 
Le 4 Nagy rúgás, Futás, Le -- Nagy ütés, Futás, Hátra 
4 Nagy rúgás, Futásé Előre 4- Kis. rúgása(4695) 


GUAN CHI: 


Fegyver: Le, Hátra, Nagy rúgás 
Zöld koponya: Előre, Előre, Kis ütés 
Átdobás a levegőben: Blokk a levegőben dniköz- 
ben az ellenfél is ugrik 
Teleport taposás: Előre, Le, Kis rúgás 
Fegyverlopás: Előre, Hátra, Nagy ütés 
Becsúszás: Előre, Előre, Nagy rúgás 
"Lábletépés" kivégzés közelről: Tarteddényónvű a 
Kis rúgást 5 másodpercig, majd az Előre, Le, Előre, 
kombó végén az Előre lenyomásakor engedd fel 
"Másolás" kivégzés lábsöprés távolságból (az el- 
lenfél második kivégzését csinálja meg): Tartsd le- 
nyomva a Blokkot (Fel, Fel, Le, Le, Kis ütés) 
Goross Lair Fatality: Előre, Előre, Hátra -- Kis. rúgás 
Prison Stage Fatality: Előre, Előre, Le 4- Nagy ütés 
Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy rúgás, Le 4- Nagy 
rúgás, Futás, Le 4 Nagy ütés, Futás, Hátra -- Kis. rúgás, 
Fufás, Hátra -- Nagy rúgás, Teleport taposás (4876) 


REIKO: 
Fegyver: Le, Hátra, Nagy ütés 








AKIT SETES 


LIZA EE 


Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy ütés, Nagy rú- 
. gás, Le 4 Nagy rúgás; Futás, Hátra -- Kis. rúgás, Fu- 
tás, Nagy rúgás, Hátra -- Nagy rúgás (5096) 


JAX: 
Fegyver: Le, Előre, Nagy ütés 


-,  Földebeütés: Előre, Előre. Le, Kis. rúgás 


Rakétaütés: Le, Hátra, Kis ütés 
Rakéta: Le, Előre, Kis ütés 
Négyes átdobás: 

1) Kis ütés az átdobáshoz 

2) Futás 4- Blokk 4 Nagy rúgás 

3) Nagy ütés 4- Kis ütés -- Kis rúgás 

4) Nagy ütés -- Blokk -- Kis. rúgás 

5) Nagy ütés Kis ütés 4 Nagy rúgás -- Kis 
rúgás 

"Kézletépés" kivégzés közelről: Tartsd lenyomva a 

Kis. rúgást 3 másodpércig, mojd az Előre, Előre, Le, 
Előre, kombó végén az Előre lenyomásakor engedd 
fel 
"Fejszétcsapás" kivégzés közelről: Hátra, Előre, 
Előre, Le 4 Blokk 
Gorors Lair Fatality: Előre, Előre, Hátra 4- Nagy 
ütés 
kése Stage Fatalítyiő Előre, Előre, Hátra -- Kis. rú- 


"Rombé: Ugrásból Nagy ütés, Nagy rúgás, Le 4- 
Nagy rúgás, Futás, Le 4- Nagy ütés, Ugrás, Nagy rú- 
gás (még a levegőben), le Nagy ütés, Futás, Né- 
gyes átdobás (4896) 


JOHNNY CAGE: 


Fegyver: Előre, Le, Előre, Kis rúgás 

Árnyékrúgás: Hátra, Előre, Kis. rúgás 
Árnyékfelütés: Hátra, Le, Hátra, Nagy ütés 

Övön aluli ütés: Blokk -- Kis ütés 

Alacsony lövés: Le, Hátra, Kis ütés 

Magas lövés: Le, Előre, Nagy ütés 

"Törzsletépés" kivégzés közelről: Előre, Hátra, Le, 
Le 4 Nagy rúgás 

"Fejleütés" kivégzés közelről: Le, Le, Előre, Le -- 
Blokk 

Goross Lair Fatality: Hátra, Előre, Előre -- Kis. rúgás 
Prison Stage Fatality: Le, Le, Előre, Előre 4- Nagy 
rúgás 

Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy rúgás, Le - 
Nagy rúgás, Futás, Lé 3- Nagy ütés, Ugrás, Nagy rú- 
gás (még a levegőben), le Nagy ütés, Futás, Hát- 
ra 4 Nagy rúgás (4739) 


JAÁREK: 


Fegyver: Előre, Előre, Nagy ütés 

Ágyúgolyó: Hátra, Előre, Kis. rúgás 

Felső ágyúgolyó: Előre. Le, Előre, Nagy ütés 
Testbedobás: Hátra, Le, Hátra, Nagy rúgás 

Lövés: Le, Hátra, Kis ütés 

"Szívkitépés" kivégzés közelről: Előre, Hátra, Elő- 
re, Előre -- Kis rúgás 

"Lézer szemek" kivégzés lábsöprés távolságból: 
Tarisd lenyomva a Blokkot (Fel, Fel, Előre, Előre, 
Blokk) 

Gorors Lair Fatality: Hátra, Előre, Előre -- Kis ütés 
Prison Stage Fatality: Előre, Le, Előre 4- Nagy rúgás 
Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy ütés, Nagy rú- 
gás, Le 4- Nagy rúgás, Futás, Le 4- Nagy ütés, Futás, 
Nagy ütés, Nagy ütés, Le 4- Nagy rúgás, Futás, Le -- 
Nagy ütés (4656) 













Szuper Fordulórúgás: Le, Előre, Kis. rúgás 
"Feldobás" kivégzés közelről: Tartsd lenyomva a" 
-. Blokkot (Fel, Előre, Fel, Hátra, Nagy rúgás) [ 
"Égi áldás" kivégzés lábsöprés távolságból: Tartsd " 
lenyomva a Blokkot, (Fel, Fel, Fel, Le, Blokk) ő 
Gorors Lair Fatality: Hátra, Hőre, Le 4 Nagy rúgás 
Prison Stage Fatality: Hőre, Előre, Le 4 Nagy rúgás 
Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy rúgás, Le gé d 
Nagy rúgás, Futás, Le 3 Nagy ütés, Ugrás, Nagy rú- 
gás (még a levegőben), Hátra Kis. túgűi 8. Futás, 
Előre -- Kis. rúgás G612d) 


REPT ILLE: . 


Fegyver: Hátra, Tán, Kr rúgás 
Öklözés: Hátra, Előre, Kis ütés 
Savköpés: Hátra, Előre; Le, Nagy ütés" 
Láthatatlanság: Blokk § 4 Nagy rúgás. 
Kézzel gáncsolás: Hátra, Előre, Kis. rúgás 
"Lefejelés" kivégzés közelről: Tartsd lenyomva ügaf 
Nagy ütés 4- Kis ütés -- Nagy rúgás -- Kis. rúgás 
gombokat, majd Fel v 

"Leköpés" kivégzés lábsöprés távolságból" d 
Tartsd lenyomva a Blokkot (Fel, Leg e, Le -- Nagy 7 
ütés) : 
Goross Lair Fatality: Le; Le, Előre 4- Nagy rúgás 
Prison Stage Fatality: Le, Előre, Előre -- Kis ütés 
Kombó: Ugrásból Nagy ütés, Nagy rúgás, led. 
Nagy rúgás, Futás, Le Nagy ütés, Kézzel gáncso-e 
lás, Futás, Előre -- Kis. rúgás (4496) 


TANYA: - 2 ú 


Fegyver: Előre, Előre, Nagy rúgás 

: Le, Hőre, Nagyütés 2 o 
bda: Le, Hátra, Kis ütés a levegőben 

lőre, Le, Hátra, Kis rúgás e 

Repülő rúgás: Előre, Előre, Kis. rúgás 

"A halál csókja" kivégzés közelről: Tartsd nyomva 
a Blokkot (Le, Le, Fel, Le, Nagy ütés -- Blokk) 
"Nyaktekerés" kivégzés közelről; Le, Előre, Le, Elő- 
re 4 Nagy rúgás 

Gorots Lair Fatality: Előre, Előre, Előre -- Kis ütés 
Prison Stage Fatality: Hátra, Előre, Le 4- Nagy ütés 
Kombó: Hátra -- Nagy rúgás, Repülő rúgás, $pár- 
ga, Repülő rúgás (4674) 


NOOB SAIBOT: 


Fegyver: Előre, Előre, Nagy rúgás 

Lövés: Le, Előre, Kis ütés 

Teleport: Le, Fel (Blokk az átdobáshoz) 

Goross Lair Fatolity: Előre, Le, Előre 4- Nagy rúgás 
Prison Stage Fatality: Le, Hátra, Hátra 4- Nagy rú- 
gús 













tg 





GORO: Hete 


Fegyver: - mű 
Lövés: Előre, Hátra, Nagy ütés it 
Agyalás: Előre, Előre, Nagy ütés zt 
Ráugrás: Előre, Előre, Le, Nagy rúgás 
Földrengés: Hátra, Előre, Le, Le, Nagy rúgás 





KITANA: — 


Fegyver: Előre, Előre, Nagy rúgás 

Lövés: Előre, Hátra, Kis ütés 

Rakétaütés a levegőben: Előre, Hátra, Nagy rúgás " 
"Törzsletépés" kivégzés közelről: Előré, Hátra, Le, 0 
Le 4 Nagy rúgás 

"Kettészedés" kivégzés közelről: Tartsd nyomva a 
Blokkot (Fel, Le, Le, Fel 4- Nagy rúgás) 

Goross Lair Fatality: Le, Előre, Le, Előre 4- Nagy 





a TÚgÁS 


Prison Stage Fatolity: Le, Le, Hátra, Hátra -- Nagy 
rúgás 





vegyün aszkgéppel. Fontos, és a 

föben is fontos lesz: ha inkognitóban akarunk maradni, min- 
dig tegyük el a fegyverünk. élyiségünk birtokában 

ül I, és kézbesítsük — a bázis 


rkocsi vezetőjének, aki hamarosan el is indul vele. Lógjunk fel 
afóra, ekkor Cutter ügynök is csatlakozik hozzánk. Ez eddig 

gy volt. (Impossible fokozaton az elmondottakon kívül 
szformátorok melletti kapcsolószekrény bel- 


fell hozzáfogho- 
cezésünknek háttol van egy 
ténerek mögött 
, neki adjuk át a robbanószert. Már csak a kikötő 
b oldalán horgonyzó ágyúnaszád aláaknázása marad hátra - 
. ha viszont ezt elfelejtenénk megténni, hiába távozunk a csónak- 


Köldetés kudarcba fullad! A gumicsónak majd a kikötő 
sik oldalán várakozik ránk - allétrán kell lemásznunk. 


//REGOVER NOC LIST 





Embassy Function 
A második rész már ismerős lehet a filmből, A prágai orosz 
nagykövetségen tartanak fogva két elfogott IMF ügynököt, Con- 
fi lök együtt az oroszok meg- 







meg is pillanthatjuk: épp egy fc 
e őket, mire dépásas távozik. Az épület folyo- 
ál körbe-körbe; arra vigyázzunk, hogy ne 
en, amikor elkérjük Daviestől a maszkgépet. Ez- 
vigyázva az őrrel — el kell helyeznünk a 
füstbombáinkot; a égkondjáonálás csatornái (apró rácsok) 
pompás mikázorákak; Az utolsó bombát, fent az emele- 
ten egyelőre nem lehet berakni, mert azt a részt jobban őrzik. 
Talán majd a nagykövet maszkjában... időközben azonban arról 
értesítenek minket, hogy egy bérgyilkos van a nyomunkban. A 
piros ruhás nőt csalogassuk el a mellékhelyiségbe, és ott üssük 
le. Erről ennyit. Keressük meg a barátunkat, Dietert, aki bárpul- 
tosnak öltözött, s kérjünk tőle egy italt, valamint hozzó egy kis 
hoshajtót is. Valahogy le kéne csalogatni a nagykövetet: kérjük 
meg a zongorást, játssza el a kedvenc dalát, Ennek az az ako- 
dálya, hogy valaki ellopta a kottát. A folyosón egy pasos ül raj- 
ta az egyik fotelban, akivel tehát beszélgessünk el — amint fel- 
áll, Ethan kihúzza alóla a papírt. Vigyük vissza a kottát a zongo- 
ristának, majd kínáljuk meg az érkező nagykövetet a spéci ita- 
lunkkal, Siessünk a nagykövet után jd őt is a bér- 
ilkoshoz hasonló eljárásban részesi ítsük el a maszk- 
majd irány az emelet. Helyezzük el az utolsó bombát is, és 
távozzunk a lifttel, 





h. Warehouse 
A raktárban az őrök nem lőnek a nagykövetükre, ennek ellen- 
mi nyírjuk ki őket, ugyanis szükségünk lesz a pisztolyukra. 

" félovábbjutáshoz el kell pusztítani néhány ládát, ez viszont azt 
eredftényezi, hogy mérges gázok szabadulnak el. Néhol a fol- 
viszekfényekben találhatunk gyógyszert, ez segít valamennyit, 
1 végső megoldást a védőruha megkeresése jelenti, amit 
sabb színő, kocka alakú ládában találhatunk. Egy bi- 
on túl már csak a védőruhával lehet továbbmenni. A 
járat kulcsát egy örnél találjuk, aki ládák mögé bástyázta el 
a. magát. A kijárat előtt szintén ládák tornyosulnak, de ettől füg- 
0 adi könnyen észre lehet venni. (Nehezebb fokozaton 5 spe- 

ciális - műholdvevő eszközt tartalmazó — ládát is fel kell kutat- 
nunk, illetve elpusztítanunk.) 





. K.G.B. HA 
0. A nagykövet bőrében még mindig élvezzük az inkognitó ké- 
nyelmét: beszéljünk a megkínzott Bornes-szal aki utolsó lehele- 
tével még tudtunkra adja, hogy az egyik folyosón elrejtette az 
ex-KGB-s Golystine maszkját. Ezután meg kell keresnünk a vi- 
tunk — diszkréten csenjük el. Most még a maszkgépünkért is el 
Í kell mennünk, ezt pedig a kis raktárban kell keresnünk. (Impos- 
c sible fokozaton el kell terelnünk az őr figyelmét egy csipogóval, 
"urzszamit a kommunikációs központban lehet felvenni. A csipogót az 


-— 


B 


d 





a maszkját; ehú 
az ajtó elé sereglett ko- 


tegtettük, nyugtassul 
tonákat. Vizsgáljuk át a szekrényeket; Az egyik szekrényt meg- 
nyomva egy retesz nyilik ki egy gombbal. A gomb a biztonsági 

- kamerák központjába nyitja meg az átjárást, ahol — miután hó- 

ben likvidáltuk az őröket — felvehetjük az asztolró 

riyát, és lefogyaszthotjuk a video-rendszert. Ezzi 
elvágtuk a kapcsolatukat Moszkvá 
ni egy hamis menetlevelet ee (érjül 
kommunikációs központ dolgozójó és 
a börtönörnek. Menjünk Candice-sz 
segítségével távozzunk. 


rothoz, és a kártya 





Security Hallway —/ 

A biztonsági folyosók sajnos csapdákkol vannak teli, de Condi- 
ce tud ezen segíteni — rögtön oda isírohon egy terminálhoz. 
Kérdezzük meg, mire ment computérés tudásával: mint kiderül, 
rövid időre láthatóvá tudja tenni a veszélyes talojrészeket 
(amint közel érünk hozzájuk). Akkor hát ugráljuk át a vörös kö- 
veket, majd a folyosó végére 
hogy Condice is át tudjon jönni. 


Sewage Control — / 

Az oroszok egy földolatti szennyvii 
ctomputereiket, amikkel a lista kdját akorják feltörni. A követ- 
kező feladat tehát megtalálni a számítógépet, elhozni a listát, és 
otthagyni egy vírust. A szennyvíz f irók biztosításán, és 


az ajtók kapcsolóinak a megkereséség kívül a legtöbb gondot az 
alig vánszorgó Candice védelme fogja jelenteni. A computer mel 
lesleg ott van a úl, de a szátmítógéptermet persze a leg- 


ló nyitja. Ha mindet kész, távozni ugyonott 


Escape § 
A biztonsági folyosón ezúttol a már említett Golystine maszk 
felkutatása lesz a feladat. A folyosót védő gépágyúkot egy-egy 
pisztolylövéssel iktassuk ki. A folyosó végi ajtó mögött — amit 
Condice nyit ki — megtalálhatjuk egy szekrénybe rejtve a mosz- 
kot, ám eközben csapdába esünk, Cándice-t pedig elfogják. Lő- 
jük szét a falon a kapcsolót, majd a kinyíló ajtók mögül előbuk- 
kanó őröket is. Keressük meg Condice támadóját, akitől vegyük 
vissza a listát mielőtt még sietősen távozna, mojd menjünk az 
alélt lányhoz, és kísérjük vissza arral folyosóra, ahol elkapták 
— ott van a kijárat. a 

Az épületben eközben beindultak a füstbombák, s áll a ból. 
Minden utunkba kerülő katonát likvidáljunk, s vegyük vissza a 
video-kimerevítőt. Mielőtt ismét mutatkoznánk a kamerák előtt, 
öltsük magunkra a maszkot, mintha (olystine lenne az áruló. 
(Ha közben elkapnák Condice-t, a börtönben kell keresnünk őt 
— a kiszabadításához a börtönörtől kell elvennünk a robbanás 
rágógumit. Impossible fokozaton a szinten található összes bíz- 
tonsági kamerával is végezni kell, dé tsak miután már felvettük 
a maszkot.) Mindez után már csak égy kulcs kéne a nogykö- 
vetség füstölő ajtajához — ezt a kommunikációs központ őrétől 
kell megszereznünk. a 










Fire Alarm a 

A követségen először megint Candite-nek kell segíteni: kísérjük 
őt a Híthez. Ezután beszéljünk a zongorateremben a tűzoltóval, 
aki beépített ember. Elhív minket a WC-be, ahol átad nekünk 
két tűzoltó egyenruhát. Adjuk oda az egyiket a liftben várakozó 
Condice-nek, és szökjünk ki. a 


CIA ESCAPE 


Interrogation 1 

Ahogy a filmben is, koholt vádok alapján a CIA meggyanúsítja 
Ethant. Ebben a részben először a CIÁryallatói elől kell megszök- 
nünk. Amikor beadnak nekünk egy szérumot, magunkra hogy- 
nak — ezt az időt használhatjuk ki. A szoba kémlelő ablaka zór- 
va van, a kapcsolóját az ajtó melletti folon találjuk. Beszéljünk 
Cendice-szel az asztalon lévő rádión keresztül, majd cselekedjünk 
a tonácso szerint: vegyük ki a robbanó rágógumit az osztol olól. 
(A kávéspohárnál keressük). Ragasózuk rá az ablakra, s húzód- 
junk félre... A túloldolt vegyük fel a cuccoinkot, és távozzunk. 

A folyosán az első ört kábítsuk el a dort-pisztollyal, és vegyük 
le az ujjlenyomatát a speciális eszközünkkel — így már kinyit- 


sa hatjuk a továbbvezető ajtót. A folyosón a ládák mögé rejtett 


spray-vel minden kamerát fessünk be, máskülönben egyfolytó- 


[a papírt, és mutassuk meg. 


él o fég 
pa nővértől gyágyszert, s máris egészségesek leszünk. 
tereljük el a bentiek figyelmét: gyorsítsuk fél a gyalogló- 
gépet, mire a teremben mindenki a "bolesetes" beteghez rohan. 
Másszunk ki gyorsan az ablakon! 


úf a tetőre érkezünk, ahol el- 
pájt kell eloltanunk. Az első 
jő — egy könnyen hatástalanítho- 
jó elektromos mezővel védve — mindjárt megtalálhatjuk a kop- 
tsolóját. Az őr kódkártyáját használva haladjunk tovább, amed- 
. ig csok tudunk, mojd a ládókon keresztül másszunk feljebb. 


" Ott egy csomagot rejtettek el számunkra (nehezebb fokozaton 







ez feljebb, egy kis kabinban van), melyből hosználjuk a korban- 
tartós egyenruhát - így legfelül a hídnál átengednek minket a 
másik épülethez. Ott aztán először vissza kell adnunk a világi- 
tást a landolni kívánó helikopternek (oz egyik lépcső egy kop- 
csolószekrényhez visz), mojd meg kell zavarnunk helikopter ra- 
dorját a leszállóhely melletti foliszekrénybe helyezve oz 
szüléket (hogy ne tudjon nélkülünk felszállni). Közben ha min- 
den igaz, oz egyik örtől egy biztonsági kártyát vehetünk el, 
amivel a másik lépcső aljánál tovább lehet menni. (A kábításhoz 
tűzoltó készüléket használjunk, hiszen oz nem fegyver, és ezért 
nem figyelnek fel ró!) Biztonsági ajtó mögötti örtől egy újabb 
kártyát vehetünk el, amivel ismét szabadon járhatunk. Menjünk 
egészen a ládo holomig, aminek kapaszkodjunk fel a tetejére. 
Vegyük fel az IR kontaktlencsét, mire láthatóvá válik a lézerkor- 
lát, amit lékeljünk meg a Deflector nevű eszközzel, Bejutottunk 

út a szigorúan őrzött zónól ismét ládákat keressüi 
czokat amelyikek egy kódos je 
dák tetejére a kameránkat. Kicsit menjünk vissza, távolabb, mi- 
re a kamera felveszi az őrök áltol beütött kódot, Ha megvan a 
felvétel (ezt kírja a gép, üssük be mi is a kódot. A tetőn lévő 
kis házban Condice-szel tlálkozunk... 







Terminal Room 

A film leghíresebb jelenete következik: egy köbelen ereszke- 
dünk le a CIA számítógépéhez. A szellőzőcsotornát keresztező 
piros lézerek ugyan sérülést okoznak, de nem riasztanak. Vesz- 
élyesebbek a sárgák, omelyek azonnal riasztanak, és csak néha 
mozdulnak el az útból. (Impossible fokozaton az egyik lézer el 
se mozdul — ott odébblendülve kell ereszkednünk.) Ha leértünk, 
vigyázzunk, nehogy hozzáérjünk a padlóhoz. Időnként megjele- 
nik az operátor, akiről azonban (a 
rűn jár a mellékhelyiségbe. Ha 
nunk magunkat. Először 
lendíteni mag 


mit - a segítségükkéfkéne vis el 
épülethez vezetőznjtónál hem , tehát a lézerrá- 
csot a túloldalon, a ládáról ugorjuk át. Ezután ragasszuk a rágó- 
gumit gázcsövekre, s irány jobb oldabfelől az ajtó — most már 
csupán egy őr lesz ott. Ha visszaértünk a helikopterhez, vegyük 
le a rodar zovorását, és hojítsuk el a zovarót. Másszunk fel a 
helikopterre. - 

e 


MOLE HUNT 


Station 

A történet a londoni pályaudvaron folytatódik, ahol — ezúttal 
tögynök szerepében (B-vel válthatunk közöt- 
; puskával kell védelmeznünk Ethant. Az egyik 
ybe fegszívotósabb rész: sokszor a civilek is a. 
kabátzsebükbe nyúlnak, így sosem tudni, ki ránt elő fegyvert - 
márpedig civil áldozat nem fér bele a küldetésbe. 


Train Car 

Ismét Ethon szerepében a vonaton véget kell vetnünk Max-nek, 
és az ő "mogán-fitkosszolgálatának ". Először kocsiról kocsira ho- 
ladva az embereivel kell végeznünk (akik túszok szedésétől sem 
riadnak vissza), majd miután találkoztunk Condice-szel, le kélb 
zárnunk a hátsó kocsikat a két kocsi közötti kopcsolóval. Ezután 
keressük meg a kalauzt (a kocsi végében), és üssük le. A maszk- 








ban jönnekemojd a katonák. Két elkábított őr majd nem "porlad € készítő segítségével váljunk kalauzzá, és dobjuk be Max kupéjú- 


e" ozó vjenyortatukat kel letei a folyosó tábbi ajajáhoí? 





ba a gázkopszulát — így nem lesz ideje működésbe hozni a vo- 





Pp 


naton elhelyezett bombát. Vegyük fel a távirányítót és a listát. 
hátulról támadva — könnyedén végezhetünk Max 
A neheze czonban még hátraryan: a büfékocsiban 
árulóra: a főnökünkre, Phelősre. Noha elmenekül, 
j a postakocsiban elhelyezett bombával foglalkoz- 
űi Max embereit, majd vegyükefel a fogyasztót és a 
segítségével hevítsük fel izzásig, majd hűtsük le 
élszekrény hevederjeit, s az ajtó máris megadja 
alanítsuk a bombát a Mox-től elvett szerkentyűvel. 


f 
uldó vonat tetejére mászott, mi meg utána. Vi- 
gyázat: heltkopterekről és a sínek melletti autóútról is célba fog- 
nak minket enni. Az autóktól legegyszerűbben a kerekük kilő- 
vésével zását még, A vonat elejénél valaki egy bazoo- 
likopterek ellen azt érdemes használni. 


kát ejt el, 





ICE STORM 














ólkajáték elején tényked- 
bon félkészült. A ledobott, 
[ lehetőleg az aknát (mine) és 
jük meg, amiket vigyünk vissza Clutter- 
jük reflektorokot, azaz a feltűnést.) Saj- 
megtalálja a detonátorunkat, s beviszi 
megoldás: keressük meg oz injedtort, és 
jázba egy kis mérges gázt az ajtórésen, 
ilusz még egy infra szemüveggel is gaz- 
ben Dowey elveszti a fogóját, szóval sze- 


ík fogót. Robbantsuk fel kívülról a bombát, 

táz mellett várakozó CIutternek. Most. Gy 
jnk kell a többiekhez, akik-a kommunikáci-( 
ós épület tetején várnak, pontosabban tűzharcot vívnak az otta €" 
ni őrökkel, Segítsünkenekik. Clutter és Dowey ezután felugranak 
egy teherautó tetejére, majd hamarosan értesítének minket, 
hogy a biztonsági rendszer küktatása közben Dowey véletlenül 
áramtalanította az alagutat, tehát korom 14 van odabent. 
Még szerencse, hogy nálunk van a szemüvég. 


Tunnel kk 

Az alagútban mi mást is kéne tenni, mint rombolni, Összesen 
nyolc tartóoszlopot kell aláaknáznunk — közlekedési eszköznek 
továbbra is a teherautók tetejét használjuk. Utazás közben vi- 
gyózzunk a táblákra és az átlógó kábelekre. A robbanóanyagot . , 
az elő platformon találjuk. 


Mainland 

A bázison egy elég összetett feladatsort kell végrehajtanunk. 
Dowey majd mesterlövészpuskával vigyáz ránk, Clutter pedig a 
kerítéseket vágja át. Először a folyón és a bunkeren átmászva 
CIuttert kell megkeresnünk, akitől robbanóanyagot és egy kis 
plosztikot kopunk. (Lehetetlen fokozaton az őrök barakkjaiba is 
térjünk be: az egyik házból egy belépési kódot vihetünk el, a 
másikból pedig egy papirost, amin le van írva, hogy melyik po- 
nelt kell megsemmisítenünk a kamerák áramtalanításához.) A 
robbanóanyagot vigyük vissza az elektromos transzformátorok- 
hoz, s ott helyezzük el — előtte azonban Dowey-jel (a géppuskát 
kiválasztva) likvidáljuk az őröket. Az elektromos központ mel- 
lett van a kameráknak áramellátó szekrénye, ebbe tegyük be a 
plasztikot (nehezebb fokozaton a papirosnak megfelelő oldalra) 
és lőjünk bele. Immár bemehetünk a kamerával biztosított házi- 
kóba, ahol vegyük fel a könyvelő személyiségét, és persze az ID 
kártyáját se felejtsük ott. A könyvelő maszkjával szabadon mo- 
zoghatunk a bunkerben — bent, a nagy vasajtónál a kártyát 
hosználjuk a leolvasón. (A nehezebb fokozaton a külső őrnek az 
öröktől zsákmányolt kódot olvassuk fel.) Így ahhoz a táskához 
ivtunk, amire a fegyverüzlet vevője vár. Rakassunk bele Clutter- 
rel egy kis "meglepetést", s vigyük el az üzlet színhelyére, a 
nagy tégla-épületbe. Miután nyélbe ütöttük az özletet, várjuk 
meg (Iuttert. Dowey-jel lőjük ki az ágyúnaszád őreit, és már is 
kifuthatunk a hajóval. (Impossible fokozaton a fegyverkereske- 
dőt is likvidálni kell. ő az üzlet megkötése után fut ki a házból 
— tehát ez esetben azonnal váltsunk Doweyre.) 


Gunboat 
Hogy a pusztítást teljessé tegyük, a hajó gépágyújával minden 







utunkba kerülő dolgot széfkell Jöni, különösképpen a folyó végénél 
található vegyifegyvergyút ak a kéményeit. (Impossible 
fokozaton oz erődítménfjék étlenül vén 
gezz (meg! útra. A hojz 
hagymái 





z FI World Grand Prix nem az első 

Ar 1-es játék Nó4-re (hiszen volt 
tár egy FI Pole Position is), de kétség- 

telenül az első olyan autós játék, ami végre 
olyan színvonalat üt meg, ami egy 64 bites 
géptől elvárható. Eddig csak a RAM-okkal (és 
grafikus kártyákkal) tel kolt PC-k képernyő- 
jén tapasztaltam hasonló kidolgozottságot: az 
eredeti FI pályák nagy-nagy aprólékossággal 
lettek a játékban reprodukálva, azaz minden 
lényegesebb tereptárgy a helyére került, s min- 
den úgy van elrendezve, ahogy igazából. Le- 
gyen az erdős vagy városi helyszín, mindenhol 
változatos textúrákból van felépítve a környe- 
zet, jó példa erre Monte Carlo szépen model- 
lezett utcái, ahol nincs két egyforma ház. A ko- 
csik formája és mozgatása hasonlóképp kifo- 
gástalan, így hát amikor TV-s külső nézetekből 


nézünk egy visszajátszást, teljesen olyan, mint 4 


ha egy igazi közvetítésen duruzsolnának a 
gépcsodák. Me a pályák kissé szögletes 
nyomvonalát lehet a roka szemére velni. 

A játék kiadásához hivatalosan is hozzájá- 
rult a FIA, minek eredményeként a "97-es 
idénynek megfelelően mind 17 hivatalos 
pálya szerepel, és a 11 versenyistálló mind a 
22 versenyzője választható. Az általában el- 


sőként kieső Katayama autóját tehát ugya- 
núgy vezethetjük, mint a világbajnok Stee 
cherét (csak Villenevve nincs a mezőnyből 
név szerint említve). 

A program összesen öt üzemmódot kínál fel. 
n vesszük a főmenü pontjait, ezek 
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közül az első a "bemutató futam", melynél 
nem csak a pilótánkat választhatjuk meg sza- 
badon, hanem a pályát is, tehát ez csak egy 
egyszeri versenyt jelent. A második menüpont 
a Grand Prix, ami egy teljes versenyidény vé- 
fgászéstt jelenti. Négy álláshel Közül vá- 
laszthatunk, a gép tehát automatikusan el- 
menti minden eredményünket, s mindig olt 
eletet ahol vér abbahagytuk. A 


jé frankón nem csak az egyéni világbajno- 


i pontokat tartja számon, hanem még a 
konstruktőrök versenyét is. Amikor egy új ál- 
lást kezdünk, a pilótaválasztás után néhány 
segítség-opciót kapcsolhatunk ki/be: először 
is automata váltót kérhetünk, aztán utasíthat- 
juk a programot, hogy segítsen nekünk az 
úton maradni, s automatikus fékezést is ren- 





SPEEO 


"CL LTT] 


delhetünk. 7 ezt kek Tke a b 
es versenyidénynek megfelelő körülményeket 
kepcslak beé időjáráson nem tud 
vál 


ztatni — minden úgy lesz, ahogy "97-ben, 
Ha nem, akkor a változékony meghatározá- 
son kívül tiszta időjárást lehet kapcsolni. (A 


b ENEK d 
FINT 





szigssű 3 EZÉ Es e 
am o e s. me: 
ET ÉS a Tg 


különálló futamoknál több a lehetőség: külön- 
böző erősségű felhőket vagy kifejezetten esőt 
is rendelhetünk.) Esőnél az autók jókora pára- 
felhőket generálnak, és persze ennek megfele- 
lően rosszabbodnak az útviszonyok. Az idő- 
járás meghatározása mellett még a sérülése- 
És a box-kiállásokat, és a zászlókat kapcsol- 
hatjuk ki/be, továbbá megadhatjuk a körök 
számát. Ezek után már tsak a grafikára és a 
hangerősségre vonatkozó adatokon módosít- 
hatunk (ki/bekapcsolhatjuk például az íveket 
jelző guminyomokat a pályán, vagy az oldal- 
só Téjelző összetételén változtathatunk). Az 
eddig említett beállítások egyébként elmentőd- 
nek az álláshoz, tehát a későbbiekben nem 
kell velük foglalkoznunk. 

Az egyes nagydíjak előtt minden úgy zajlik, 


ahogyan kell: végigcsinálhatjuk a három 
selbekek plusz még a bemelegítő körö- 
lik te nincs hozzá lésy 4. 
indíthatjuk a versenyt — csal út já 
tulról : unk rajtolni. Mielőtt zonbán még 
beülnénk a kocsiba, a járgányunk technikai 
iraméterein is mó- 


HE AKI osthatunk. Tank telt 


ége, abroncsok, 
tEGlatő spoiler, 
ÉSI felfüggeszté S 
és a kormányzás: 
ből áll a Tá melyen 
a KEN tt ki 
is ük, 
viszatlhejők A 
fentiekben említett be- 
állítások egyébként 
nem csupán a baj- 
nokságra vonatkoz- 





nak, a többi üzemmódnál ugyanúgy megje- 
lennek. A harmadik játékmód egy elég külön- 
leges és érdekes dolog: előre meghatározott, 
"97-ben valóban megtörtént helyzeteket vá- 
zolnak fel előttünk, s nekünk kell helytállnunk 
a meghatározott problémánál. Néhány köz- 
vetítés-képpel indul a játék, majd miután meg- 
kaptuk az instrukciókat, egy bizonyos pontnál 
vesszük át az adott versenyző irányítását. Az 
elért eredményeink és pontjaink ennél a játék- 
módnál is kimentődnek, s jön a következő fel- 
adat. A programból természetesen nem hi- 
ányzik az idő elleni futam sem, ahol a leg- 
jobb köreredményünk szellemkocsija ellen 
versenyzünk. Ezzel el is érkeztünk az utolsó 
üzemmódhoz, a két játékos versenyekhez, 
melynél osztott képernyővel egy másik játé- 















kossal mérhetjük 
össze a tudásun- 
kat. 
A klete 
tósága elég jó, hi- 
ása technikai 
paraméterek az ál- 
JG INKATE, 
egyénileg alakíthatja 
ki az autója a viselke- 
dését. Dicséretes meg- 
oldás az alkotók részéről 
az is, hogy a játék nem csak az 
analóg stickkel játszható, hanem meghagyták 
a D-Pad-et is. Egy dolog tehát már biztos: a 
játékot készítő Paradigm most (az Aero Figh- 
ters Assault után) végre egy kiforrott alkotás- 
sal jelent meg, minek Iményeképpen az 
FI World GP könnyen lehet, hogy az idei év 
legjobb Nó4-es versenyjátéka lesz — vagy 
legalábbis a legjobb F szimuláció. Jómagam 
mondjuk jobban örülnék egy kiemelkedő 
rally-versenynek még az idén, viszont az FI 
rajongói igazán nem panaszkodhatnak. 


x MÉG SEGÍTSÉGEKIKEL IS 
ELÉG NEHÉZ 
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z elmúlt hónapban örülhettek a vere- 
As vágyók: nem is egy, hanem két 
kiváló bunyós játék jött Nó4-re — a Ma- 
ce megjelenését követő sanyarú idők után ez 
már szinte maga volt a Kánaán. Mivel a 
G.A.S.P!! jött előbb, most vele 
foglalkozunk, ám jövő hónapban 
a Bio Freaks kerül sorra. 
A G.A.$.PI! — amint azt az al- 
cím is részletezi — annyit tesz: 
A Harcművészetek, a Gyorsa- 
ság, és az Erő Generációja. 
Nos, ez a generáció összesen 
nyolc harcost számlál. Bár 3D-s 
játékról van szó, frankó anime fi- 
HEG alkotják a választékot: jó- 
ű, avagy rosszarcú ifjak és cu- 
ki kiscsojo kacsintanak ránk. 
Fegyverek nincsenek, szóval 
egyáltalán nem 
mindegy, kivel 42 
indükynő Rin- Si 
nel, a cingár kis- 
lánnyal azt hiszem jóval 
nehezebb győzni, 
mint a kétszer akko- 
ra kopasz robosztus- 
sol, Killer Kongoh-val 
- igaz, hogy a mozdu- 
latok skálája elég széles 
ahhoz, hogy ne a méret 
számítson. Atdobásokkal, 
csonttörő mozdulatokkal fehet 
kedveskedni, nem szólva a ren- 
geteg rúgásról és ütésről 
A főmenü hét játékmódot kínál. 
Az 1P Battle a szokásos kieséses 
torna: végig kell vernünk minden 
szereplőt, majd két nagyfőnökkel kell 
leszámolnunk. Közülük a cica maszkos 
Govriki maga is választhatóvá válik. A sza- 
kadt kabátos, madárijesztőre hasonlító Reiji 
egyébként. eleinte nem tű: 


nik veszélyesnek, ám aztán 
azzal szórakoztatja magát, hogy 
mindenféle szörnyekké változik át. 

A főmenü második ikonja a két já- 
tékos csatákat indítja - dj ugye- 
bár nem kell magyarázat. A Team 
Battle 1P/VS ikonokkal a gép el. // 
len, illetve egy másik játékos el- 
len rendezhetünk csapatmér- 
közéseket: ezeken a verse- 
nyeken alék vise indul /á 
egy csapatban, de ezt a é- ene 
keretét ne; muszáj ki- ő 
használnunk, akár 








Most már csak egy üzemmódöt..  bolhatunk le, s ezáltal Kivett a küzdőte- 
nem említettem, de az szinte már ma- ". ret, a bányában pedig eldönthetjük a lámpáso- 
gától értetődő: természetesen van gyakor- kat, mire egy kis tűzveszéllyel bonyolíthatjuk a 
lás is (Practice), Tréning esetén nincs energia, s a . bunyót. Amit csak lehet, mindent felhasználho- 
gép alul kib a a lenyomott vitát) tunk a győzelemhez; a fegolamető dolog, 
DO lesel pedig úgy viselkedi hogy nekirugaszkodhatunk a falaknak. 1 
krozak határozzuk neki (a jésel me- hogy a bunyó menete kicsit akadozik (néha 
nös Iris, és a normál játékban is nem tudjuk, mire is vár az emberünk), mert 
bármikor lehívható a mozdulatok listája amúgy G.A.S.P!! a kategóriájában legjobb le- 
t (Command List), tehát a speckók elsojáfítása nem . hetett volna. 
- nehéz. Már csaközétt sem, mert az irányítás V.Z. 
e 1 mindössze két gomb, plusz a védekezés ÍR. Igaz 
SS esz ELÉ van szerepe azért az C-gomboknak is: : oldalaz- 





















egyazon szereplővel 
is vi KEEN az hatunk, vagy elhajolhatunk velük, illetve az R-rel, 
ellenfé Tea bizonyos korlátok között, azaz a leghatéko- együtt nyomva őket idegesíth he vele 


Hogy kid clácik j nyabb mozdulatokat nem Tehet mindjárt eltanul- A játék grafikája átlagon felüli, 
behívni, azt az L- :gombbal választhatjuk meg,  " ni. A másik korlátozó zi hogy csak bizo- szerint láhatunkr már jobbat. a 
majd magát a cserét az L és az R együttes le- ! nyos számú mozdulatot tudunk "megjegyezni". terek, sem a szereplők n nem olyan szépen N 
nyomásával hajthatjuk végre. A Tag Battle egy" . Erre azonban van ska egy újabb ütést. gozottak, mint a Mace:ben, de hát ez abból fi 
egészen újszerű mód, mondhatni az eddig em: akarunk megtanulni, régebbit. fed, h egyrészt más a grafika stílusa, más- 
[ített Hg keveréke u jonigf, ;, minta jr A tanulás kező 1. akó ő peüle nnás mindig za sokkal e és a térerő té. 
tornánál végig ell verekednünk magunkat a a megtanulható, az alsó menüben egyi ek 
mezőnyön, ám eközben - ha beleegyezünk— megtanult mozáklotoka látjuk. Ez utóbbiból vá: vá: szín tartozik: E verkeeteíík plain a he mt 
ekék hozzánk egy-egy legyőzött harcos. .  laszthatjuk ki tehát az elfelejtendő mozdulatokat, . közben egy ki 

jére tehát akár egy három tagú csapattal de arra felhívom a figyelmet, hogy az alapvető  . különböző EKERTE és géksál nie ke 
szal tatunk szembe a főnökökkel. ütéseket/rúgásokat nem lehet kihúzni a listáról... ütt pompásak. Egy másik alkalommal 
A Create Fighter talán a legjobb része a játék- Minden egyes megtanult mozdulat után a gép. teherlift sza a küzdőkkel lefelé, hg zó zö- 
gas saját figurát készíthetünk, akivel aztán. automatikusan rákérdez, hogy mentsen-e. Ha — rögve csapódik félre a rács, és valami veszélyes 

jkató mozdulatait. Nekünk kell már kellően felkészíttettük é és kitaníttattuk az em- övi válik láthatóvá — ezek a 3D-s nek 

összedlítani a figura hajviseletét, arcát, ruháját; . -berünket, utánaraz "éles" tornán is elindíthatjuk: .  aztánimeg vannak komponálva. Nagyon fran- 
majd miután elneveztük, kihívhatjuk a tünő csak le kell nyomnunk a Startot a karaktervá- Tégy közvelen kapcsolatban vagyunk:a hát- 
Ha deka egyőznünk a kihívott harcost, vá- lasztásnál, és máris bejön a memóriakártyánk Bee a téli tájon csenevész fákat döntögethe- 
laszthatunk a mozdulatai közül - persze csak menüje, ahonnan eölhejük oz adatait. tünk ki, Reiji kastélyában egy egész falat rom" 


2 
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em is olyan rég megjelent Japánban egy 
NN: opteres játék, amit Wild Choppersre 
jol nyelvterületen 
reérthető volt 
helyett Vad Szecskázóknak is 
kes értelmezni), valószínűleg ennek köszönhető, 
most ugyanazt a játékot immár Chopper At 


kereszteltek. A cím az Ag 
égy kissé vicces egy legalábbis 
(mivel Vad Koptere! 


1 néven ismerheti mi a nagyközönsé 


. Ennyit 
a ak történetéről, de inkább lássuk a játél 


ék történe- 


szcsalekatéatok a legjobb helikopter-i pilótákból 
álló nemzetközi alakulathoz, mely csupán egyetlen 
célból jött létre: felkutatni, és elpusztítani valo- 
mennyi világuralomra törő terroristacsoportot." 


Mindezt a játék dobo- 
zán olvashatjuk, majd 
miután áramot ad- 

tunk a gépünknek, 

máris válogathatunk 

az említett pilóták kö- 
zül. Összesen nyolc 
fazon a teljes választék, 
de persze nem a pilóták 
a lényegesek, hanem a gé- 
peik: az egyiknek a páncél- 


zata pgazttbi a másik jobban tud fordulni, van 
olyan, amelyik nagyon gyors, és olyan is, aminek 

a fedélzeti géppuskája hatékonyabb. Né- 

melyik modell teljesen 










vésd ánall Éz . 
szóval alaposan meg kellgondolni, 2 
ket választjuk — na persze a puding mié az 
evés. Az ezután következő rvásárlás leg- 
alább ilyen fontos mivel a fedélzeti géppuska ön- 
magában nem s ér. Minden külde tés után telje- 
sítményarányos fi fizetést kapunk, tehát nem kell na 
gyon spórolni. Lévegő- Föld (AGMI, levegő-levegő 
(AAMJ, illetve univerzális TAGAM) célkövetős-i ösraké- 
tákat vásárolhatunk, továbbá van még elterelő ob- 
jektum (DUMMYJ, sima rakéták 10-es kötegekben 
(ROCKET), bomba (CLUSTERJ, és a legerősebb (és 
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egyben legdrágább) een bomba as helikopterek direkt szemétked- 
CÍUSTER]. Később majd még FO fegyver . nek: amikor már alig van 

is. A pénzünkön kívül (amit a ds. sarokban kis nafta, a térkép legtávolabbi 
láoknki a heltoperenk álat porra izáétek Az szrr 


csatlak 
tok száma is határt szab Zeke 7 


Amelyik helikopteren etei három ilyen pont 
van, ott csak három fojta dolgot tehetünk fel, A C- 
bokkal egyesével és tizesével is ELST a 
Igokat. A játék közben az A/B gombokkal vált- 
hatunk majd fegyvert, tüzelni pedigraz R-rel lehet. 
Maga a játék Iműen az Electronic Arts féle 
ka eles I Eak sstanek — túl sok a hason- 
lóság ahhoz, i ja ennek a 
gépet tehát kele. külső nézetből A nylk a s 























a repülés magassá- 
gát nem mi határozzuk meg - egyazon 
szintben maradunk mindvégig. Az irányítás a Tu- 
TÁ kte Ai ni és jaegzzet 

al lehet. A célzás nem is olyan 
mivel a Ke maró azonos a kereke ; b feb 
tal - a távolságot magunknal 
kalkulálnunk. Ismét egy strike-os 


. vonás, hogy az extrákat a szétlőtt 
házakból séges fel. AC 
Attack azonban jóval könn) 
mint bármelyik St azaz helyes 
bítek: inkább csak egyszerűbb. 
Igaz ugyanis, hogy e KEK s 
csupán ól ál ám azt 
az. jé tnéhai iszonyúan nehéz tel 
8 tb jesíteni. Az ös Hearod nee küldetésesskáltát 
özü lán a ik az egyi 
HE tt 38 ellen- 
I fél, azaz tankok, repü- ! 
lök, helikopterek lézen- fi 
genek szanaszét, s ne- 
könk mind a 38-calívé- 
geznünk kell És akkor 
a kis rohangáló, kéz lt 
nem is 
néhány áncélököllel Tsak 
zik. A leg bosszúságot 
égtelenül az üzem- 
anyag okozza, ami ezen a 
Irén degeáőenlkívon szótól 













szálénünk az épületeket 4 mely 
S az épül tet is, me 
során számos más dolog is elő- 
kerülhet. I mond- 
juk a pénz, az extra tűzerő (a 
éppuskához), vagy az elsőse- 
példa bazd Lehet AN IE 
lemetlen meglepetés is kh 
lálfejes csomagok pár másodper- 
cen belül eterebi A helkop- 
ébként nincs csörlő, 
anem - roppant hü- 
lye módon — a cso- 
ni kezdenek, és úgy 
kell felvennünk őket. A progra- 
mozók részéről elég idétlen ez 


a megoldás, 





teren 


nünk (s eleegníánsg egyéb ellenfelet). Az iga- 


zi végjáték fenn, a holdon van (bár nem 
tudom, miben kapaszkodik meg a helikopter rotor- 
ja). Egy hatalmas UFO-val kelvé jezni: előbb a ki- 
sakk aolákat, majd a közepét kell ostromolni. A 
játék minden sikeres akció után rákérdez, mentsen- 
e; a kártyán négy állásnak van hely. (Állást tölteni 
a főmenü DATA LOAD pontjával lehet. JA 
missziókon kívül van egy tréning opció is Ms 
Battle), de ez nem különösebben nagy él- 
mény - az első szinten még csak nem is tü- 
zek az ellenfelek, 
kes az atz láthatjátok, szerin- 
É s érdemjegyet érdemel a 
k bee lkkei Egyrészt jól irányítható a 
játék, és ése intelligensek az ellenfelek jó jó: 
hogyőki is használják a süvítő terelő 


6 a éz de ugyanakkor csak a pusztításra 


















adásul 
a csomagok egy idő 
után megsemmisülnek. 

Dicséretes dolog viszont, hegy sz szinte nincs két 


nú a feladatok, és pi a KIV nem ke mozza- 


azonos feedat, 4 Míg elsőként radarokat kellhaza- nat. feleve meglepő ahelenten amikor egy ka- 

vágni, a második missziónál már hadifoglyokat kell. tona fell lott a helikopterem hátuljára, é és 
Kiszóbodi tanunk. Tulajdonképpen a teherautókról. így nehezítette meg a navigál lési. A grafika és a 
kirobbantott foglyokat nem nekün k kell elszállíta- kenál amúgy nagyjából korrektek - jórészt metál 
nunk, hanem csak fel kell szabadítanunk a lezárt zene szól, habár a sivatagos pályán például vad- 
helikopter-leszállókat. A harmadik akció még érde- nyugati muzsika csendül TEL. 

elnöki gépet kell védelmeznünk a rátá- Vári Zoltán 

madó tő tucat hiénától — alaposan fel kell tankol 


ni AAM rakétákkal. A negyedik küldetés 

említett totális háború, az ötödikben pedig föld 

vét kell elpusztítanunk — itt mind- 
repülünk. A hatodik epizód- 


hag táj felett hotalmas teherhajókat 
kerteket at ; útolsó, hetedik "felvo- 
násban" pedig k megsemmisíte- 
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S0S5Alk A FEGYVEREK 
x NINCS Sokk PÁLYA EGY- 
SZERŰ IKÜLDETÉSEK 








a, most aztán mit írjak? Az elmúlt év- 
N ben több figyelmet szenteltem ennek az 

egész Mortal témának; mint bármi 
másnak, és most itt ülök egymagamban, s 
azon veszem észre magam, hogy egy épkéz- 
láb mondat sem jut az eszembe. No, de azért 
valamivel csak ki kell tölteni ezt a két oldalt, 
úgyhogy megpróbálom a Mortal Kombathoz 
méltóan megírni ezt a cikket. 


Hááát, jó sok minden. Kezdjük ott, hogy az 
egész játék immáron teljesen 3D-s lett (bele- 
értve a karaktereket és a pályákat), s vissza- 
tért a jó öreg MK2 utáni kerékvágásba. Most 
lehet velem vitatkozni, de így utólag belegon- 
dolva nagyon elszaladt a ló Ed Boon-nal és 
piciny csapatával, hiszen az MK3 valami bor- 
zalmas lett. Talán saját maga is szerette volna 
kiköszörülni a csorbát a hírnevén, éppen 
ezért a fejlesztés elején bejelentette, hogy 
nem érdekli meddig tart a készítése, de ő ad- 
dig nem adja ki a kezei közül, amíg nem lesz 
vilő megelégedve. Még valamikor 1996-ban 
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kezdődtek el a fejlesztések, s 
pontosan 1997. szeptember 
10.-én mutatták be az első 
játszható változatot. (Óh, Iste- 
nem, itt most külön megemlít 
hetném azokat a mázlistákat, 
akik Chicagóban élnek, 
ugyanis kint, Amerikában be- 
vett szokás, hogy a félkész 
változat min- 

en egyes ap- 
róbb változio: 
tás után bemu- 
tatják a kíván- 
csi látogatók- 
nak, s azok 
kommentárjaikkal segíthetik a 
játék fejlesztését.) Egészen 
pontosan január 20.-án jelent 
meg a kész játéktermi válto- 
zat, s ekkor láttak neki a fiúk 
a Nintendo 64-es és a PS-ös 
verzióknak. És most október 
közepén végre minket is elért 
a nagy Mortal Kombat 4. 


Motion Capture. Ez az idegen 
kifejezés egy számítógépes el- 
járást végi T18 ke 
-az-egyben lemásolni 
adot ember mozdulatait. Ezt 
felhasználva, már csak egy ru- 
hát kell ráhúzni, és készen is 
van egy 3D-s MK karakter. A 
3D-s karakterek mellé készítet- 


nuszként az otthoni verziók tu- 


jesen újat is. A játék még egy 








dologgal üt el elődjétől: helyet kaptak 
a különböző fegyverek is, melyeket 

egy adott mozdulatra kapnak elő hő- 
seink. Itt most nem kell megrettenni, a 


fegyverek egyáltalán nem vetnek rossz fényt a 


játékmenetre, épp ellenkezőleg... 


A történet szerint Shao Kahn apja 
Shinnok veszi át a tejuralmat fia Be 
kása után (persze csak azután, hogy 
Avan Chi segítségével kiszabadult a 
ls er ee s bérel fel külön- 
öző gaztickókat, a torna megnye- 
résével uralmuk alá vonják a földet Az 
már a fejlesztés elején tisztázódott, hogy 
ennek az új fésznek vissza kell térnie az 
MK és MK2 által megkezdett hagyomá- 
nyokhoz. Itt a hangulatot, a ralíkát és 
a játékmenet komolyságát kell érteni. 
Így a választható harcosok tervezé- 
sénél is komoly szelektálásokon 
mentek keresztül a jelöltek, s 


tek még 9 db pályát is, ám bo- 


lajdonosai kaptak még egy tel- 





egy jó páran ki is maradtak! No, de nézzük 


ki az a 15, aki végül is bennmaradt: 

Mi Fujin a szél istene, s mint az egyetlen 
utolsó Isten a Földről száll szembe Shinnok- 
kal, Raiden-nel vállvetve. 


u Shinnok a földi Istenek fogságából Avan 


Chi által szabadul ki, aki Edeniát is uralma 
alá vonja (Kitana otthona) Most a tornán 
bosszút állhat azokon az isteneken, akik 
börtönbe záratták őt. 

MI Avan Chi egy igen erős és könyörtelen 
varázsló, aki otthonosan mozog a fekete- 
mágiában is. 

HI Reiko egy igen titokzatos karakter, 
egyelőre csak annyit tudunk róla, 
hogy Shinnok csapatainak 
egyik parancsnoka. Ám, ha 
végigviszed a játékot óriási 
meglepetésben lesz részed 








Természetesen, ahogy az lenni szokott a via- 
dalt egy rakás ellenfél legyőzésével nyerhetjük 
meg, ám ahogy eddig is, a főellenséget egy 
vadállat védelmezi. Ez a védelmező szörny pe- 
dig nem más, mint a félig ember, fé! sárkény 
Goro! Nini, a Mortal 1-ből ismert szörny ismét 
feltűnik a viadalon, méghozzá Shinnok olda- 
lán! Más ellenfél nincs a játékban, de... Van- 
nak a már minden részben megszokott rejtett 
karakterek. Sajnos a Midway most sem vitte túl- 
zásba őket. Summa summárum: Goro, Noob 
Saibot és Kitana az, akik eddig ismertté váltak, 
plusz egy nem is annyira rejtett karak- 

ter, de talán mégis annak nevez- 

hető - a Meat. Mivel verzión: 

ként különbözik az előcsa- 








kapcsolatban a mel- 
lékletben találhat 


(lehet, hogy Shao Kahn mégsem VARBETED VEZÓKATN Fo 
holtmegééő)... 91) A egykicsit, mert kétségkívül ök a legérde- 
u Jarek annak a Black Dragon klán- jelk A Meat angolul ugye húst jelent, 
nak az utolsó tagja, aminek annak idején s valóban van egy módszer, hogy kívánt sze- 
Kano is tagja volt. Egyedüli tagként célja, — replőnk Meat clokját irányíthassuk, akiről me- 


hogy megvédje klánja becsületét, és bosszút 
álljon Kano gyilkosán. 

MI Tanya az egyetlen új női 
karakter, aki történetesen a 
rossz oldalon áll, mivel Shin- 
nok szülőföldjének, Edenió- 
nak elpusztításával fenyegeti 


őt. 
Hi Kai Liv Kang klánjának 
egy újabb neveltje, s talán ő 
lesz az új torna reménysége? 
I A többiek: Scorpion, ob 
Zero, Sonya, Raiden, Liv 
Kang, Jax, Johnny Ca- 
ge és Reptile már az 
előző részekben is fel- 
tűntek, csak most más 
cél. € 





























net alatt csak úgy ömlik a vér. Cuki, A másik 
érdekes lény Kitana, aki eredetileg a készítés 
első szakaszában játszott be, mint választható 
szereplő, de aztán Tanya került a helyébe. Ám 
a kód ja, textúrái benne maradtak a program 
föréélelájában, és pontosan ezt hésználjú ki 
az a kis mütyür szerkezet - az EXPLORER - 
amivel különböző programrészeket írhatunk át 
te nem menheljük el, ezzel tönkretévén a 
r 


úga fójeánett Ezzel a módszerrel sok já- 
téknál elérhetjük, hogy örökéletünk legyen, meg 
nyíthatjuk!). Szóval ezzel 
a bizonyos Game 
7] Kitanát is, s ugya a s 
núgy irányíthatjuk, fs Ty 
S 


ilyesmik (a Final Fantasy VII eseté- 
ben, például Sepiroth-ot is iró- A 
1. Shark/ Explorer rend- 
4 szerrel előcsalhatjuk 7 eg 
mint bárki mást. 




















A mellékletben található kombinációk mindkét 
verzióra érvényesek, sőt nagyon minimális el- 
téréssel a játéktermi változathoz is működnek 
az extrák, amikhez szeretnék néhány dolgot 
hozzáfűzni: 


1: Kombók. Az egymás utáni gyors ütés és 
rúgáskombinációk még a harmadik részből ra- 
gadtak itt a játékban, s most már a Midway- 
nél is ügyeltek rá, hogy ne lehessen csak kom- 
bókkal megverni valakit. Éppen ezért bevezet 
ték a Maximum Damage rendszert, amely min- 

den 40 feletti kombettát letilt, és karakte- 

rünk hátrahőkölvén nem tudja folytat- 
ni a megkezdett sorozatot. Ter- 
mészetesen ezek után is kom- 
bózhatunk, csak kezdhetjük 
előről felépíteni. 


2: Kivégzések. Hogy 


ne legyen gyerekes 

a játék, kivették az 
len Babalityket, 
idshipeket, 





EGÁRK et 4y 
és csak két kivégzése van a harcosoknak. 
Ezeket nem is olyan könnyű behozni. Ami a 
legfontosabb, hogy tartsátok be a távolságo- 
kat. A közelről azt jelenti, hogy két ember köz- 
vetlen egymás mellett ácsorog, míg a lábsöprés 
azt a távot jelenti, amikor még el tudjuk húzni 
az ellenfél lábát. A távolságok után még egy 
fontos dolog van, a gombok nyomási sebessé- 
ge. Eléggé brutális módon a kivégzések utolsó 
mozgásait valamivel egyszerre kel lenyomni, s 
ha ezt elrontod, legtöbi ször már nincs idő is- 
mételni. Amint látjátok a legtöbbször Blokkot is 
kell nyomni, ekkor egy dologra hívnám fel a fi- 

jyelmet. Az utolsó mozgás lenyomása előtt 

Fözvelenül engedjük [lá védekezést! 

3: További kivégzések. Már az MK2-ben is 

voltak úgynevezett "Stage" 

a. kivégzések, ami- 

ket csak 
adott pá- 

4 lyákon, 










kat 


penyben, Scorpion pedi 


ké b forgatjuk meg a képüket!) 


adott mozdulat- 
ra lehetett meg- 
csinálni. Most is 
van ilyen pálya, 
méghozzá kettő 
is. Az egyik 
(Goross mel 
Goro pályája, 
ia tüskékbe e- 
het beütni az el- 
lenfelet (ha 
nyomva tartod a 
Le irányt, 

idő va leesik 
az ember). A 
másik pedig a 
börtön pályán van (Prison Stage), itt a háttér- 
ben lévő óriási ventillátorba lehet juttatni sze- 
gény ellenfelet. 

4: Mozgások. Játék közben új módszereket 
is bevethetünk, mint például a k jyverek elő- 
vételét, mellyel sokkal hatásosabban püfölhet- 
jük az ellentelünket, viszont egy ütést bekap- 
va azonnal elejthetjük. Persze 
ezután a még utánaszaladho- 
tunk és felvehetjük újra, sőt, 
akár az ellenfél eszközeit 

is elkobozhatjuk. A föl- 
dön nem csak fegy- 
vereket találha- 
tunk, hanem 
akadnak pá- 
lyák, atal ko 
nyák, va! 
szikló já 
nek, ezeket a le 
Futás megnyomásával 
tudjuk magunkhoz venni. Játék 
közben van még egy vadona- 
túj mozdulat, méghozzá a testrészek törése. 
Ezt minden karakter az Előre -- Kisrúgás meg- 
nyomásával hajtja végre, de különböző mó- 
don. Példának okáért Sub-Zero ellenfele lábát 
hajtja vissza 275 fokban, míg Liv Kang a 
hátba taposást gyakorolja. 


5: Egyéb huncutságok. A választó képernyőn 
a Mortal sorozatos egyedülálló módon válsz. 
tathatunk szereplőink ruháján, illetve kinézetén, 
méghozzá a Start 4 LI lenyomásával. Ekkor 
hősünk arcképe megfordul, s ha ekkor nyo- 
munk rá, akkor egy új kiné- 
zetben köszön vissza ránk 
(liv Kang például fekete kö- 























maszk nélkül küzd, ha llst 





VA 6: A két 


e 










tékos mód. A számtalan más lehetőség mellett 
kétségkívül a legérdekesebb az, amikor ketten 
játszanak egymás ellen. Emlékszem, hogy még 
a megjelenés után is hónapokig nyomtuk a ré- 
gi verziókat a haverokkal (ugye Csaba?), s s0- 
sem volt egy menet sem oks; mert mindig 
meg tudtuk egymást lepni. A kétjátékos mód 
az MK3 óta persze másról is híres, méghozzá 
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a VS képernyőn bevihető kó- 
dokról. Ezeket a hasznos, vagy 
legtöbbször haszontalan kódo- 
kat az MK4-ben is meglelhet- 
jük, s reményeim szerint ezt is 
lézre tudjuk nektek adni. 


Sajnos szörnyű hibát követett 
el a Midway, amikor hogya 
ebben a formában megjelen- 
telni a programot. Az dé, 
hogy a játék az újdonság va- 
réziárel hat, meg hogy 3D-s 
lett, de azért nem kellett volna ennyire ra- 
gaszkodni a játéktermi változathoz. Ami 
ennyire lehangolt, az a grafika túl igénytelen 
lemásolása, az állandó töltögetés a menetek 
között, a kevés kivégzés, a könnyű végigját- 
szás, a nem éppen művészi zenék - és mé 
rengeteg apró hiba játék közben (mint példá- 
ul a textúrák áttükröződése). Persze azért 
vannak jó oldalai is annak, hogy most már 
egy egész CD az, amit ki lehetett használni 
(tudom, hogy volt egy MK3, megy egy MK 
Trilogy is, de azokat most felejtsük d. Így ol- 
dották meg azt, hogy végre van intro, még- 
hozzá kettő is! Az egyikben valódi szereplők 
mutatkoznak pár másodpercre (mert Ameri- 
kában mostanában mutatták be a Mortal 
Kombat tévésorozat első részeit...ez már be- 
teges), a másikban pedig a computer gene- 
ráta Raiden monológját láthatjuk. Ám ennyi- 
vel ne zárjuk le az ügyet, ha végigm vünk a 
játékon minden szereplővel, közel. egy: 
perces befejező animációt izgulhatunk végig, 
mely nem mindig vidám kicsengésű. Aztán 
említsük meg a Dual Shock támogatást is, 
amivel minden egyes ránk mért csapást erő- 





teljesen érezni fogunk... Összességében tehát 
nem jár annyira rosszul az, aki megveszi az 
MK4-et, sőt, ha ketten nyomjátok kifejezetteb- 
ben nagyobb élvezetben lesz részetek, 


Sok tekintetben az Nó4 verzió sokkal játsz- 
hatóbb lett, mint a PS-ös társa, mert a gép 
adottságait kihasználva még szebb hatást ér- 
tek el, mint a játéktermekben! Persze egy fájó 
dologról lemaradtak a gép gazdái. Az ani- 
mációkat csak olyan minőségben láthatjuk, 
mint a játékban, tehát nem kifejezetten művé- 
sziek a befejezések, de legalább vannak. 
Amúgy kitekintve a többi verekedős játék kö- 
zé, azt hiszem, a Mortal 4 igenis ott van a 
dobogón, mert valóban igen extra vizuális és 
kézzelfogható élményt biztosít, főleg az a 
Rumble Pak támogatás esett olyan jól... Aki 
pedig már most várja a folytatást, csak 2000- 
íg kel várnia és jön a Mortal 5, 20 szereplő- 





vel, csillagszóróval, fényűzéssel, meg minden 
más nyavalyával. 
Bagó Péter 
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ölgyikék, poénhegyek, tömény 
akció és látványos játékmenet — 
ezek voltak a Duke Nukem 3D főbb jel- 
lemzői. Nos, aki végigjátszotta a Duke 
3D-t, vagy még egyáltalán nem ismeri 
Duke barátunkat, mindenképpen figyel- 
jen ide, mert állítom, hogy a mostani 
Madás elődjét is lemossa a színről. 


T: jár beszólások, hiányos öltözetű 
öl 


Azért egy kicsit meglepődtem, amikor 
megláttam a GT által kiadott új részt, 
mert nem a megszokott módon üdvö- 
zölt engem. Értsd ezalatt, hogy nem a 
"belsőnézeti ember-szimulátor" jelent- 
kezett be, hanem egy, már a Tomb 
Raider-ből is ismert nézet. Aztán, 

int elkezdtem mozogni Duke-kal, 
rájöttem, a játék nem csak a 
kinézetében hasonlít Lara Croft ka- 
landjaira. Kívülről látjuk az akciót, 
így egy csomó új mozgást is 












meg tudunk csi- 
nálni, mint például a kapaszkodást, a 
bukfencet, a rejtőzködést, stb. Szóval így 
állunk mi, de nézzünk néhány konkrétu- 
mot is. 

A főmenüben az egy, illetve kétjátékos 
módon kívül még állást tölthetünk, illetve 
benézhetünk az Options-nek nevezett 
kalibráló menübe. Ebben az esetben a 
gombok kiosztását, a zenék illetve han- 
gok erősségét és a képernyőkezelő utasí- 
tásokat kelt érteni. Ha kétjátékos módban 
indulunk el, választhatunk speciális egy- 
más ellen tervezett pályákat, valamint 
azt az időtartamot, ameddig gyilkolni kí- 
vánjuk egymást. Ám a móka csak akkor 
kezdődik el, amikor egyjátékos kiszere- 
lésben vágunk neki a nagyvilágnak. A 
nehézségi szint kiválasztása után máris 
a városban találjuk magunkat. 


Lássuk, milyen új mutatványokat talá- 
lunk barátunk mozgástárában. Alapból 
ugye a Kör az, amivel el tudja rakni, il- 
letve elő tudja venni férfiasságát. Márr- 
mint azt a dolgot, amire a lányok na- 
gyon buknak, vagyis a fegyverét (aki itt 
most másra gon olt, az rossz lapot ol- 
vas). Ha hősünk fegyver nélkül szalad- 
gál, sajnos nem tudja megvédéni ma- 
gát, mert a támadásra szolgáló X gomb 
ilyenkor másra használható. Például el 
tudjuk kapni a létrákat, vagy egyes épü- 
letek peremeit, de adott tárg alkat még 
mozgathatunk is, sőt kapcsol lókat is tu- 
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dunk működtetni, s mindezt akkor, ha 
nyomva tartjuk az X-et. Persze fegyver- 
rel a kézben is nyomva lehet tartani a 
gombot, csak a hatása lesz más... A 
Négyzet az, ami mindig csak egy do- 
logra lesz jó, mégpedig az ugrásra. 
Persze, ahogyan Gombóc Artúr is 
mondaná, van kerek ugrás, meg 
kockás ugrás, meg csíkos ugrás, 
meg még rengeteg féle. Elsősorban 
az előre ugrásokat érdemes hasz- 
nálni, bár a árban benne 
van a fél szaltó, "esukahara" moz- 
dulat is balra, meg jobbra, de 

nem hinném, hogy a harc 


hevében vala- 









eszébe jutna í. 
nekülni... Annál in- 


kább a Hái ös 
ama] 80 fokban! e- 


het megfordulni, í 
EigR 


tűzni a harcme- 
zőről sürgősség 
esetén. A fenti 


úgymint a balra, illet- 
veljábbra oldalazás 
az L2, illetve R2 
gombokkal, ám a 
másik kettő egy 
kicsit bővebb ma- 
gyarázatra szo- 
rul, Az LI gom- 
ke Sor § Bs 
jasználjuk, hava-  / TE 
lahol körül aka- TEVE 
runk nézni, vagy 


ha sétálni aka- 
runk (mert Duke 

alapból fut), 

ilyenkor tartsuk 

lenyomva az 

LI 4 előre, 

vagy hátra 

irányt. Az 

R1 pedig 

belső nézetre 

vált (de csak addig, amíg 

nyomva tartjuk), ezzel tudunk 360 fokos 
szögben körbenézelődni. Plusz, a piros 
kis célkeresztünk segítségével akár a lá- 
bujjunkat is kilőhetjük (ezt általában a 
fentről támadó disznók ellen érdemes 
használni). Azt hiszem, ezzel minden 
gombot kiosztottunk, most ideje a tájjal 
és az ellenségekkel is foglalkozni. 


Azt hittem, hogy a Tombi! után már 
végre megúszom a malacokat, de mint 






zseg a disznóktól. Itt az idege- 


legálisan lehet bántalmazni a 
nak bántalmazni minket. Persze 


lyamatosan előkerülnek az 
idegenek is, (odaátról, mint az X- 
Aktákban), ám hogy mi lesz még a 
játék során, azt inkább nem lövöm 
le, bár kétségkívül izgalmas és válto- 
zatos tájakon vezet majd az utunk. A 
kidolgozásról akartam még pár szót 
szólni, meg magáról a játékmenetről. 








biRáid éa Sk 

Ugye a Tomb Raideres mozgáskészlet 

miatt be lehetett vezetni azon [4 2? 
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trükkös dol- 

gokat, mint egy ház 
tzlétrájának használatát, vagy a ke- 
rítésen átmászást. De a már a 3D-s 
részből ismert dolgok is visszaköszön- 


nek, mint például a gombok nyomoga- 


tása, a titkos részek felfedezése, és a 
kulcsok használata. Az olyan poénos 


dolgok, mint a telefonfülke használata, 


vagy a sztriptíz-bárban a nénik hasz- 
nélető már szokásosak, de bámulha- 
tunk tükrökbe is, ehetünk a csoki-auto- 


derült, a Time to Kill is hem őő 


nek változtatták a rendőrség al- 
kalmazottait sertéssé, ezért most 


rend őreit, vagy különben ők fog: 
már a második pályától kezdve fo- 
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matából, elhúzhatjuk a szekrényajtó- 
kat, átöltözhetünk, monitorokon ke- 
resztül nézhetjük a különböző terepe- 
ket, felmászhatunk egy villanypózná- 
ra, zongorázhatunk, és még sorolhat- 
nám napestig azokat az apróságokat 
aminek semmi értelme, csak unalomű- 
zőként vannak a játékban. Minden 
adott pályán feladataink vannak, me- 
lyeket muszáj teljesítenünk, hogy to- 
vábbléphessünk. Sajnos menteni 






pálya átvitele után tu- 
dunk, s az sem mindegy, hogy milyen 
teljesítményt nyújtunk, mert összesen 

öt, azaz 375záta életünk van, s ezt a 
gép gondosan feljegyzi. Szóval egy- 
szer Külesokat kell keresgélni, egyszer 
kristályokat kell megtalál ni, máskor 

robbantgatni kell, s a bejárható tere- 
pek is nagyon szépek. Már rögtön az 
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első pályán olyan változatos: 
ságba ütközünk, hogy az már 
több a sokknál (igen sokkoló a 
hatás...). A Városból kezdünk, 
majd a metróalagúton keresztül a csa- 
tornalejáróba kerülünk, ahol még úsz- 
nunk is kell! Na ezt add össze! Úgye, 
milyen klassz is ez a Duke Nekem, de 
neked is, már ha megveszed. Még 
mindig nem mondtam semmit a kidol- 
gozásról. Szerencsére a tereptárgyak 
megfelelően feldobják a hangulatot, 
meg szépen is meg vannak tervezve a 
házak, így betérve például egy bank- 
ba, láthatjuk a széfet, tanbaló pén- 
zeszsákok, körözési papírok, meg 
minden ami a vadnyugati környezetbe 
illik. De említhetném a felborult rend- 
őrautót az utca kellős közepén, vagy 
amikor egy metrót kell kisiklatnunk. 





A fegyverek is megérnek egy misét, 
mert majdnem 20 különböző eszkö- 
zünk akad arra, hogy tönkretegyük az 
idegenek mindennapjait. Eleinte csak 
egyszerű pisztollyal tudunk lövöldöz- 
ni, de ahogyan haladunk előre, egyre 
bikább eszközöket is szerezhetünk. A 
régebbi fegyverek új köntösben meg- 
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jelennek, mint például az RPG, ami 
egy egész ház lerombolására is alkal- 


mas, de vannak még dinamitok is, 
meg csőbombák, melyek ugyancsak 
megritkíthatják az ellenség sorait. Per- 
sze a láb, mint alapfegyver bennma- 
radt a programban, hogy a kis ládá- 
kat, meg a könnyebben megsemmisít- 
hető dolgokat is le tudjunk szerelni. 
Azt ugyanis nem árt tudni, hogy álta- 
lában az ilyen elszórt dolgokban igen 
értékes töltények, illetve elsős ély 
csomagok hevernek. A játék jellegéből 
adódóan tárgyakat is tudunk magunk- 
kal cipelni, például ide tartoznak a 
kulcsok, az elsősegélycsomagok, a 
szemüvegek, stb. A menübe a Select 
gombbal léphetünk be, itt választha- 


tunk, hi ly mit 
akarunk hasz- 
nálni. 


Nem tudom, talán azt szűrhetitek le a 
cikkből, hogy most ez egy """"" jó já- 
ték (hogy Duke szávalval éljek), meg 
tényleg ász minden, de azért álljunk 
meg egy pillanatra és elmélkedjünk. 
Nem tudom, ha eredetiben kéne meg- 
vennem a játékot, nem lennék benne 
olyan biztos, hogy tényleg rászánnám 
magamat, főleg olyan nagy nevek mel- 
lett, mint a rövidesen megjelenő Tomb 
Raider 3 (ha annyi pénzem lenne, 





hogy csak eg; 
játékot tudnék 
megvenni). Ám 
ez csak az én 
szubjektív véle- 
ményem, s ha 
magát a játé- 
kot nézzük, 
akkor tényleg 
nem sok 
rosszat lehet 
Ifedezni 
benne. A jó 
oldalon al 
nak azon 
érvek, mi- 
szerint 
ilyen Duke 

Nukem még soha nem volt, és 

sikeresen vette az akadályt. Az egyedi 

hangulata miatt, szórakoztató, mulat- 
ságos, de sokszor keményen meg kell 
küzdeni minden egyes lőszercsoma- 
gért, meg titkos szobáért. A pályák 
száma is hosszantartó élvezetet bizto- 
sít, meg persze azok változatos kinéze- 
te is, nem beszélve hősünk eltérő öltöz- 
ködéséről és mindig elmés beszólásai- 

ról. Sajnos, bármennyire is egyedi a 

rogram, vannak benne olyan 

Hösséántó hibák, melyekkel 1998 vé- 

jén már nem szabadna találkozni. 

Ilyen például, hogy áttükröződnek a 

textúrák, s alád sakésor el lehet akadni 

a történetben, mert nem találsz vala- 

mit. Ez akkor idegesítő. amikor bejár- 

tál már minden elképzelhető helyet és 
még mindig nem találod a kiutat. Igaz 
ugyan, hogy a Starttal lehívható menü- 
ben benne van a feladat, de legtöbb- 
ször csak vázlatpontokat ad a küldetés 
végigjátszásához. 

Tehát kinek ajánlható a Duke Nu- 

- kem: Time to 
Kill? Akik szeret- 
ték a 3D-t, azok- 
nak mindenkép- 
pen, akik szeretik 

a Tomb Raider 
féle nézőpontot és 
már nagyon 
vágynak valami új 
játékra, és min- 
denki másnak, aki 

a 882-ot arra 

megfelelőnek tartja, 

hogy megvegye. 





Bagó Péter 


MENNI ÉS SZTRPTÍZBÁRBAN 
SZALADGÁLNI? 
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zolgálunk és védünk — így hangzik 
kezel a rendőrség Muse Mi 

lágszerte. Nos, ez a mondat a jövő 
Los Angelesében még kiegészül azzal, hogy 
ESA 
A helyszín tehát az angyalok városa a 
VANESSA e ae eles e eráliáe e es 
len a bandákba tömörült és jól felszerelt 
bűnözőkkel szemben — a hagyományos 
fegyverek már fabatkát sem érnek ellenük. 






















Valami új eszközre van szükség, valamire, 
ami megsemmisítő tűzerővel rendelkezi 
IZLES LE lt NI SZSMEKT felEerNÉeL) 
rendelkezel ezzel az eszközzel. A legmo- 
dernebb harcjármű van a birtokodban 















amit ember valaha alkotott: az XI-A fedő- 
év egy olyan páncélozott járgányt takar, 
ami — kívánságod szerint — az egyik pilla- 
natban még lábakon lépked, a következő 
[ue Seg n pedig légpárnán siklik a 
talaj felett. A monstrum külsejét keramikus 
áncél borítja, a tűzerejét illetően pedig 
rradalmian új plazmafegyverrel, lángszó- 
róval, rakétákkal van felszerelve. A lényeg 
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tehát mindössze ennyi: szolgálni, védeni és ladva kell meghódítanunk. Mindig beleütkö- 
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Ceasar ásában megje- 
lent Future Cop: AK igen rETlőK 
színfolt az akciójátékok föszZAN MEL) 
eleste LL GCNL S ŰEue zá a 
kintve a Soviet Strike-hoz áll a legköze- 
lebb, már legalábbis SZEÉKEÉ] 
Heolajn ÉS SE EÁETÁSSÁ 
vetjük a lépegetőnket — hasonlóan változ- 
feje etetés 
ia fo 
rele v 
dás A eljes 3 
[d e ál Ete dl 
már az is ESA S 
tékmód választható. . 


ELEVE Selo tte EMELES RECON 
Zsarolás, rablás, vagy kábítószercsempé- 
EST e feleletet ee LEÁUGA 
E CK eLa töle egymás köreit ne 
KÉS Aa ltei HR SSE zal 
fel, s így meg van határozva, hogy ki- 
hez tartozik például a Venice Beach, a Grif- 
fith Park, vagy a LAX őrközpont. A legtöbb 
banda - főhadiszállásként — kész erődít- 
e HT pített fel magának, 
[Edotl reszletek gut 
csak kirobbantani lehet őke 
Ennél az üzemmódnál tel 
nökök felkutatása és n 
tése lesz a dolgunk 
bűnözők hadsereg 
védelmi vondlát kelf 
[E fefelojjeltat telítve 
végrehajtanut egy kicsit ta- 
lán strike-os beüfésnek tűnik, ám 
az akció menete jóval lineári- 
sabb. Nem lehet össze-vissza kó- 
Edie NEL E e Me Ne erb di 
aa TeeT eat, ől körzetre ha- 



















suti 
Cui se 
"tele 











zünk mondjuk egy zárt kapuba vagy et 
aktív ESETT zee ET rá fi ező 
" nünk, miket kell elpusztítanunk vagy átkap- 
csolnunk ahhoz, hogy ezek az akadályok 
elháruljanak. Szimplán ennyi az egész - 
ami persze csak szóban elmondva ilyen 
ESZT SZola toe felkelt G Set 
LSE Éo ULSZ EST éle] 







mszükséges kapcsolókat vagy a megsemmisí- 

jofej E-t oti 

ról egyaránt záporoznak ránk a lövedékek. 
Ld 












fendő generátorokat, a levegőb. 






Helikopterek, repülők húznak el föl 
fankok igyekeznek az utunkat elállni, aj 
Feltolalj E VARATTAÁNAA katonák pedig 
GE eltek 
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ném az aknákat, Geci 
fee ez ea 
zSz rt hnbts 188 
nő dolgok is okozhatnak mege: 
petést, vannak például magasfe 
szültséggel feltöltődött szobrok: 
Az óvatlan játékos páncélzata 4 
tehát csakhamar nullára redukálódik, . 
de persze van rá mód, hogy a sérüléseket 
tl pofozzuk. Csak az a feltétel, [1 
időben odaérjünk egy olyan töltőállomás- 
esztet ej] 
ban. Az áll TERE SE [1 
. még muníciót, illetve külö- 
[osz ueia] 
Cel ebe 
.. fokú muníciót adhat- 
mea 
TEZCA etel aGMEu 
CTR fellelt EL AÉS 
Ugyanezzel tudjuk mű- 
ködtetni a kapcsolókat és 
CEZ AVÁT el Vote L Ke] 
ógombjai a különböző fegy- 
METAL Ke Pár ÉS 
az ugrást jelentik. A célzást a 
ép automatikusan elvégzi he- 
[AVANT LEVÉL dee Áe 
dulnunk a kiszemelt áldozatra. 
[Are jell ate szagot te tele fil jlozejváe NSB 
ép egy piros vektorral még vizuás 
ESEL tel RL A KE áfeel etel 
[A oToST ozat KozZZ Tesz E a A 
ahol a me terek csak alig-alig jön- 
nek be a já Könnyedén te. [a 
je Kool aa) ka aa eszela vele 
célpontokat is, s hogy mikor adtuk. - 
KEGYE e assem NÉ 
alkatrészek tudatják. Arharcó ú 
saj 


strike-os hagyományokha 
ET jee ait azásnak: a fe- 
Zs a Yello] 


8 KELRREE ee VELE 























ömásával aktiválhatunk. A légpárna 
me esleg a szárazföldön is előnyös lehet, 


ni. (A megrongált autós 


demel: rajtunk és 

ve vannak a kulcsfó Csák 
ron következő feladat mindig zölden villog 
(A térképen ha egy Selectet nyomunk, az 
opciós menübe kerülün 

Eh hé fs 
tuális feladat 
MELLE perl 
az is elég, ha ré 








páncélzatot rejt magá 


lelve az útunkat keresztező víz- 
GEN SEN SSZeN esel 
ösználata, amit az L1 és az R] együttes 


SEAT Neee ete 1 ELT öle elelős 
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jztátetal 


Ét 


den vannak jelölve a kapuk és a kapcsolók, 
sárgával a töltőhelyek, pirossal pedig az el- 
jet Hogy épp melyik Fels Me] 
továbbvezető út, azt egy nagyobb zöld nyíl 
mutatja 

A Crime War-nál összesen nyolc körzetet 
kell megszabadítanunk a helyi keresztapák- 
tól — a missziókat nehézség szerint adja be , 
a gép. Ha esetleg túl magányosnak érez- 
s magunkat a túlerővel szemben, .hívha- 
tunk egy játszótársat is, mivel a 2Zplayer co- 
dee e e GEN (ST ee 
velj isslehet harcolni, A. sz 

















































gyázat::ha Te sérülsz, a partnei 
beats egy eSsa etel 
írás, MÉNE a ESZES] Yi 
Kea esáT ő ete 
KÜRNESLSTSSAN 

vannak színez) 

[dee evbe]! 

ENLLNÁSEY 

ót majd a 

Zone-nal 

CEEAKÜLul 


Gzés 
dl 


SZllelkoző 


Be 
(EGIS LÁSS 
én kedven- 


eeleltl lora 


ÁG 
§ el ee delue HL 
c eze ülé 
tetszett, mint a Crime War. A 
et Assault egyfajta deathmatch mód- 
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JÖ HALEYEKEzsze] asks CK fisssk 
ma [Alte átatáte tel elete 4Ü S 
Üss kelj CSa le si. 
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18 1 az 
eV Ses 
Hak báziso- 


cat védelmezik 


Csi 
szt 
mindig az adott 
SE szulte 
ESEL a 
kednek az előörsök ágyúi 
at JE ezért stratégiai fontos 


pu ell jos különleges 
kzt Sa vá tkÉe Z 
Fel TZÁESÁR [ELS e fos 
az a fél nyeri meg, 
ete eze NÉ] Ms ZEB 
Cela ules A lépege- 
tőnk elvesztése nem jár különö- 
eno He SZO GTA 
lünk a bázisra, és 10 pontot vesz- 
josz neee 
azaz négy arénában es 
ÜL LSZS Se HE ASS 
Es Eta 


FSS bes ellen ki TATA 
Captain (így nevezik . jelol 


ya sal hey 


tni he] TETEJÉN 8 
ha úr aslustli 


si 
KHEs HEG 


tási H AGESÉSN 
48 He KCCZT Late KER 


Ej zalkbe ESTnLe 
jeAFSAÁSBÁ 


érez sak te a 


[1 önssttánk Ms 
Talent 
megnöveli a ába c 
jeleseeellő (eszjjele 

EE ESR E záiób 


E, sdazötatli 


ját GEO EN 
ek gyártásához ss ezért 
] ss 


GEsőleő 
oli ll JÁN pl Vg 


uleldáltj s GÉ 
tankokat gyártani a bázison kívül 
az előörsökön is lehet, csak azok- 
nál már drágább a CAS [18 
KGST SG 
egység előállítása. Persze 
esne ksat a 
lenség bázisának 
ral UGEZKO 


stb ben 
ist ds 
SAR az ostromhoz, 
mint a térkép túlsó 
oldaláról. A bá- 
lelje 
termelést beindí- 
tó US iseo 
kívül — ha már 
Kedved 
ATS 
eszt e És 
Sus ő Ül 
eken a horribilis 


ora összegért persze 


ja 


KLEKL KT 


fszt 
ÖVÉ age 


(d Mel asak Gee 


— meze] 


ben. EEEN S agll jLeá tát 
Kile Ási tban még a 
Köln KEZEK CB Jómagam 
ja kender veeneoutee 1eis 
esze ás esztet űj] 
nek ellenére az összképpel KESZ és 
KGST ze e ház ASZ S EGTUT 
elj kez SEB hozzáértő Bazil át 
E Seeed 
Ass SEB házakat elzeltág bet huj 
rommá lőni (ú JÉ: nn 
ua Gee EeRvésátT ezet ti erűbb 


kefe zása E ai sal fs 
kelek pal tEzbblbES 


5 [dose et vaeeeő FA zs. s 


Ess a tás e ász ásás 


ny 


öl [GES He ez mm Hz 
id emberek esnek ki belőlük, A tárgyak 
Ces ee ke ekes 
kezes CEE E NEEE 7 ue] 
parányi emberkék mozgásához is motion 
capture technikát használtak - már csak an- 
nak is több féle animációja van, keLAÉN és. 
géppuskagolyóinktól elterülnek. Rengeteg 
e] ési zse sas [ei azt 


elles 
estüsje színes se csapnak ki a 
ció magvából, és még sorolhatnám to- 

Mleso e OSS date ee ALANT 


TITO ELESÉS ATS e VALNI R SZA 


ul a fémes felületeiken, illetve az üveges 
ER [ENNEM KORENTÉTA jen 


And 
Ai. keséása] 


ott vannak még a szuper és néha humoros 
vesz; kele setzek le rose Ne 
ce terei ce ae YAá 
hónapok lövöldözős anyagai közül szerintem 
Gee eket 
ezlutálse dez ne ae ja ea 
pe fe már rég nem volt. 


"ra 


MELL 


12 JÁTÉKOS 
1 MEMÉRIABLOKkik 
. DUAL SHioGk 
" VIKÉT TELJESEN ELTÉRŐJÁTÉK fi 
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x GRAFIKAILAG TÚLZOTTAN 
SZÖGLETES A TEREP 
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ak után feltetem magamban a BE 
1 titkosügynök az; aki 
ténnyel indul el az "orosz- 
ba"? (Igaz, a Magyar Hon- 
ését kötelékében nekem is úgy nagy- 
ból kilenc töltényt nyomtak a markom- 
a azzal a céllal, hogy "tanuljak meg lő- 
ni", de hát a céltáblával jóval könnyebb 
volt a dolgom, elvégre az nem lőtt vi 
sza.) A " lsszpoén? pedig az, hogy az 
ún. automatikus célzás egy lyukas garast 
sem ér. Egy szépen elterülő fulla előállí- 


tásához minimum két lövés kell, sőt a 
edzettebb fickóknak még 3-4 golyó sem 
rt meg. Az utolsó szinteken 
dig néha már az 
59 az érzésem, 
Fő 


zással. Most va 


TE 























dolgot tehe- 
megsza- 
kítjuk az akci- 
ót (Abort-Mis- 
-sion). Az is" 
megeshet, 
hogy menet 
közösen alót villálsz ag Bjüsz egi 
az egyik tár- is elég lényeges, 
öné ve: ZEZÍSpÓ d mire val kö 
! keresni 


Ajátékban fellelhető 


tárgyakhoz talán nem" tal talá felei mén 
is s kéne kommentárt 


lényegi különbség nincs, ni 


2) 


1JÁTÉKOS 
MENTÉS: ELEMES MEMORIÁBA 
RUMBLE PAlk 
v HITFELES IKÉRNYEZET, 
Í NÉHIÁNY ÉRBEKES IKÜLDETÉS 
Í x NENGS ELÉG TÖLTÉNY. 
RÁADÁSUL A FEGYVEREK IS 
"MEGHIALN AI" 











ez 


stanában többször is előfordult 

M-. hogy sokkal előbb sze- 

reztem meg egy játék japán ver- 
zióját, mint ahogy a cégek által küldöt 
európai változat ideért volna. A Metal 
Gear Solid mellett a TENCHU-t is kb. egy 
hónappal korábban játszhattam végig. A 
legfontosabb észrevétel, hogy az európai 
verzió sokkal nehezebb, mint a japán — 
és mivel az európai változatban nem le- 
het shurikeneket ábrázolni, ezért a dobó- 
csillagot dobókésre cserélték. 


"Új" játékstílus jelent meg a piacon — 
Tt MI azért érdekes, mert sze- 


b rintem az iparág 
mára 
már eljutott oda, 


hogy nem lehet semmi ere- 
deti ötlettel kirukkolni. 
Az új azért került 
idézőjelbe, mert / 
lényegében ez az. v 
ötlet sem most pat- HA 
tant ki a fejlesztők 
fejéből, de azért 
0 Mi totleni 
ogy tele lenne a pi- 
ac ilyesfajta játékok- 
kal. Sőt, há rosszin- 
dulatú akarnék lenni, 
akkor elkezdeném 
boncolgatni a Tenchu 
és a Metal Gear Solid 
közötti hasonló- 
ságokat — 
de nem 
teszem. 
Tehát 
ez a stí- 
lus a 
"rejtőzkö- 
dős-kém- 
jós amit 
legjobban a 
következő 
szavakkal lehet jelle- 
mezni:."Elrejtőzől, fi- 
gyelsz, türelmesen 
vársz, és csendben 
gyilkolsz. Csetepatéba 
csak akkor keveredsz, ha 
elkerülhetetlen." Ez most a 









































ny 


j 





pan és az Activision jó- 
voltából kaptunk egy 
olyan programot, amely 
szinte tökéletesen feltárja 
előttünk ezeknek a titok- 
zatos harcosoknak a vi- 
lágát. A világot, mely- 
ben mindig éjszaka van, 
melyben a ninja egybe- 
olvad a sötétséggel, 
hogy aztán lesből, egy 
hang nélkül végezzen el- 
lenfeleivel. 
ni az X-szel lehet. Fegyverünkkel támad- 
ni Négyzet megnyomásával tudunk — ha 
többször nyomjuk egymás után, külön- 
böző kombókat hozhatunk elő. A Há- 
romszöggel használhatjuk speciális esz- 








vágni, az X, Négyzet megnyomásával. 

REJTÖZKÖDES: a Kör megnyomásá- 

val leguggolhatunk, és így is araszolha- 
1 ik 


A Tenchu a hatalmas Matsunoshin 
Gohda uralkodása alatt 
játszódik. Kevesen tudják, 
hogy a nagyúr hatalma 
mögött az igazságon 
és bölcsessé en kívül 
két "árnyékalak" is állt, 
akik életükkel védték őt. 
Rikimaru, az Azuma Shino- 
bi-ryu ninja-klán vezetője, és 
egy fiatal, de tökéletesen kép- 
zett ninja-nő, Ayame. Rikima- 
"ru nevének jlgálésó; "Az 
SM erő kereke". Ayame 
"§§ A pedig 
Ny 


tunk. Ilyenkor ha bármel 


irányt gyor- 
GSERDBERI ÉGSTEIK 
€SERBBERI óf TElk 


közeinket. A Kör a rejtőzködő gomb - 
ugyanez az R1. Az L1-el saját szem- 
szögből nézelődhetünk (falhoz lapulás- 
kor és guggolva is!). Az L2-R2-vel pedig 
a felszeréléseink között lapozhatunk. A 
Select-tel hívhatjuk le a pályák tér- 
képét. 

MOZGÁS: ha bármelyik irányt gyor- 
san kétszer egymásután lenyomjuk, em- 
berünk szökken egyet abba az irányba. 
Az ugrással elérhető peremekre fel is tu- 















"Sok- 
színű lányt" 
jelent. Ez a játék ró- 
luk szól. Az igazság harco- 
sai a sötétségbe születtek, és 
ott is veszejtenek el... 





A játék során kiválasztott karakterünket 
Tomb Raider szemszögből (külső szem- 
lélő) láthatjuk és irányíthatjuk. Az 
lesz a feladatunk, hogy nyolc válto- 
ii zatos küldetést teljesítzünk a na- 
gyúrnak. Ezen küldetések során 


dunk kapaszkodni, de óvatos araszolás- 
sal "függeszkedve" is le tudunk jutni a 
házak tetejéről. Falakon, kerítéseken és 


"fal-szerű" objektumokon jobbra-balra is ( 


STFÁLTK 


csúcs! 





rik, könnyebben támad lesből, de 
) gyengébb. Rikimaru erősebb, 
NM. de nehezebben rejtőzik és tá- 
x mad. Azt a karaktert válaszd, 
aki jobban illik a stílusod- 
hoz. 
Emberünket a kereszt- 
tel tudjuk irányítani 
(sajnos, az európai 
verzió nem támo- 
gatja az analóg 
irányítót). Ugra- 


Valószínűleg nert kell hosszantartó tör- 
ténelmi fejtegetésekbe bocsátkoznom, 
amikor a ninjákat hozom szóba. Mint 
tudjuk, a ninja szó "türelmest" jelent, 
pontosabban egy "türelmes személyt" 
(ehhez a játékhoz is kötélidegek, és sok- 
sok türelem szükségeltetik). ök voltak a 
középkori Japán leghíresebb-hírhedtebb 
bérgyilkosai, -- 

számtalan film- 
ben és játékban 
láthattuk őket. 
Sajnos, a sok 
ilyen film és já- 
ték Amerikában 
készült, így a 
valós ninják éle- 
téhez vajmi ke- 
vés közük van. 
Most azonban a 
Sony Music En- 
tertainment Ja- 


26 








csak a végcél van megadva — azt, tudunk haladni s 
hogy ezt milyen módszerrel érjük ezzel a függesz- k 
" el, a ninjára bízzák. Ayame kettő- éssel. 

v jük közül a gyorsabb, jobban ug- : UGRÁS: a nor- 









mál ugráson túl lehető- 
ség van egy hosszú előre- 
szaltóra is, ezt az Előre, 
Előre:-X-szel tudjuk meg- 
csinálni. Hátra-szaltót a 
Hátras:X-szel tudunk ug- 
rani. Néha még a falról is el tudunk ug- 
rani, pontosabban rugaszkodni, ha a fal 
felé nyomjuk az irányítót és így ugrunk 
egyet. , 

FEGYVER: a Jobb:-Négyzet illetve 
Bal:-Négyzet kombóval további vágás- 


san kétszer egymásután lenyomjuk, em- 
berünk bukfencezik egyet arra. Ha egy 
sík felülethez leginkább fal) közel állva 
nyomjuk meg a Kört, akkor emberünk 
háttal a falnak lapul. Ilyenkor az irá- 
nyokkal tudunk a fal mellett osonva köz- 














lekedni. Ideális, ha ki akarunk nézni egy 
épület sarka mögül! 
TÁRGYHASZNAÁLAT: legfontosabb 
tárgyunk a kampós-kötél. Ezt a Három- 
szög nyomvatartásával tudjuk aktivizál- 
ni. irányítsuk a piros célkeresztet a meg- A ninja legfontosabb fegyvere a rejtőz- 
felelő helyre (pl. háztető, kiálló perem) ködés, nem pedig a kard vagy a dobó: 
és engedjük el, ekkor ninjánk eldobja a kés! A Tenchu-ban arra kell Körtentólhi 
kampót és felhúzza magát. A dobókést hogy lehetőleg minél kevesebbszer vegye- 
ugyanígy használhatjuk (akár lefelé és nek észre a küldetések során. Az az opti- 
mális, ha egyszer sem látnak meg - így 
lehet elérni a pályavégi értékelésnél a 
Grad Master fokozatot! A képernyő jobb 
alsó részén vannak a tárgyaink, a bal al- 
só sarkában láthatjuk az energiánkat (ha 
üzdünk valakivel, energiája a bal felső 
sarokban látható). Az energa-csik végénél 
látható egy jel, a "Ki". Ez a Ki jelzi a nin- 
ja hatodik érzékét, amellyel érzékeli a kö- 
zelében levő ellenfeleket (ez a távolság 
egy 0-100-as skálán is látható). Ha egy 






















kék "27-et látunk, az azt jelenti, hogy va- 
J laki van a közelben (állat, ellenség vagy 
ártatlan). A sárga "!" megjelenésekor ész- 
a. revettek minket, de még nem tudtak 
azonosítani. Ilyenkor még vissza 
Al ) lehet vonulni, vagy elrejtőzni. A 
KA piros "1!" rosszat jelent, mert 
A felismertek (azonosítottak) , mint 
Éj j ellenséges ninját — az ellenség 
azonnal megtámad. A lilás 
"12" azt jelenti, hogy az ellenség 
meghallott valami gyanús zajt, és keresni 
kezd minket. Vigyázzunk, mert a kereső 
ellenfelek felnéznek a háztetőkre is 
(egyébként SOHA nem néznek felfelé, te- 
hát a tetőkön biztonsággal mozoghatunk)! 


felfelé is célozhatunk). A többi cuccot , 1-Mozogj a sötétben, akár guggolva is. 
egyszerűen csak a Háromszög megnyo- Így nehezebben vesznek észre! 
másával aktivizálhatjuk. 2-Az a lényeg, hogy mindig először te 


vedd észre azt, aki a közeledben van (L1 


téme 6 
használata!). Ha egy el- 
lenfél az, figyeld meg az 


ge pontokat. Kerüld el, 


séges[!) öld meg. Ne 
kockáztass! A kilyák el- 
lenségek — azonnal tá- 
madnak, ha észrevesz- 
nek! A cicák nyávogá- 
sukkal odavonzzák az 
őröket — inkább ne ma- 
FCS  ceráld őket. 

1. 3-A civileket soha ne 


bántsd! Ez alapszabály! Mivel ők is észre- 


vesznek és hangosan sikítoznak, inkább 
kerüld őket. 

4-Lehetőleg mozogj a tetőkön, de légy 
óvatos, mert az ellenfélnek is vannak nin- 
jái, aki a tetőkön őrködnek! 

5-Használd a ninja-eszközöket. A jól 
összeválogatott felszereléssel a legnehe- 
zebb pálya is megoldható. 

6-Csak k 

reld el az őr figyelmét rizzsel, vagy osonj 
mögé, és végezd ki. 


A sikeres küldetések végén pontokat ka- 
punk. Az észrevétlenül kivégzett őrökért 
(Undetected) 20 pontot kapunk. Az elke- 


rülhetetlen gyiko lásokért (Detected) 5 pont 


jár. A civilek (Innocents) kinyírásáért -10 
ontot vonnak le. De a legfontosabb az, 
bég hányszor vettek észre (Spotted). Ha 
egyszer sem, akkor 400 pontot kapunk. 
Minden ész- 
lelés után 
, ebből von- 
f nak le 20 
—7 pontot. 
A ninja-fo- 


VI f kozatok a 





§ következők: 

et Thug, Novi- 
ce, Ninja, 

MEsi tnigés úiona jcátetál GM fo- 
ozat elérésekor mindig kapuni vagy 
több (pontszámtól függ) speciális felszere: 
lést, melyek az extra cuccok polcára ke- 
rülnek. 


Kezdés után (szereplőválasztás, pályavár- 
lasztás) a ninja-raktárba kerülünk. Itt a pol- 
cokon vannak eszközeink (alattuk látható a 
rendelkezésre álló mennyiség) és meg van 
adva az is, hogy összesen hány darab és 
hány féle cuccot vihetünk magunkkal (ez a 


sikeres küldetésekkel egyre nő). A jobb olda- 


lon van egy álló polc, itt azok a speciális 
cuccok vannak, melyeket az extra-magas 
pontszámokkal nyerhetünk el! 

Grappling Hook (kampós-kötél) — Ez min- 
dig nálunk van, ezzel lehet a tetőkre feél- 


gr x 7 szagat mg Mászni. 








Crimson Blade - Dobókés. 
Caltrops — Fém tüske, mely 
a talpat sebzi, ha valaki 
belelép. 

Poison Rice - Mérgezett 
rizs. A játék (szerintem) 
legjobb felszerelése. Ha 
eldobjuk, és egy őr (kutya) 
észreveszi, azonnal odasi- 
et és befalja. Ekkor egy 

1 ideig a hasát fogva szen- 
ú  vedni fog. Ezzel vagy el 
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lehet csalni egy bizonyos 


útvonalát, keresd a gyen- 


cselezd ki, vagy ha szük- 


átulról vagy oldalról gyilkolj. Te- 






helyről, vagy szenvedése közben ki lehet 
nyírni. Vigyázz, hogy ilyenkor is hátulról 
menj rá — egyébként még így is küzdeni fog 


(és természetesen észrevesz)! 

Mine - Taposóakna. 

Multicorored Rice — "Ötszínő" rizs, ezzel le- 
het megjelölni, hogy merre jártunk 
már. 

Grenades - Bomba. Ha valakihez 
hozzáér, robban. A fel nem robbant 
bombákat újra fel lehet venni. 
Smoke Bomb - Füstbomba, egy idő- 
re megvakítja a ellenfelet." 
Hedling Potion — Energiaital. 
A speciális cuccok leg- 
többje inkább érdekes, 
mint hasznos. Én a fu- 
rulyát (eltereli az 
őrök figyelmét, ha 
kizínek (1 álla- 

an), és 
álruhát (beöl 
hetünk ellenséges 
őrnek) szoktam használni, 


































A Tenchu grafikája talán kicsit 
szögletes, és néha "átlátsza- 
nak" a tárgyak — de annyi- 
ra jó a stílusa, hogy én 
képtelen vas yok rosszat 
mondani ról A hangulat 
ezer százalékos, a vá- 
rakozás a sötétben, 
a lapulás, és a 
csendes gyilkolás 
valami egészen cso- 
dálatos. Azok az 
animációk, amikor 
valakit észrevétlen 
ölünk meg, fantasztiku- 
sak. Sajnos, igazán 
csak úgy érdemes ját- 
szani, hogy ne vegyenek 
észre - és amikor ez meg- 
történik, szerintem újra kell 
kezdeni (lén azt szoktam, ha kell 
TezoN SSE is). Néha — azt 
iszem, hogy ez egy programo- 
zási hiba a játékban — úgy is ész- 
revesznek, hogy valójában senki 
sem láthatott meg. Éppen ezért 
(ha valaki a tökéletes megoldá- 
sokra törekszik) a Tenchu mar- 
hára nehéz játék. En a Metal 
Gear Solid előtti bemelegítés- 
hez mindenképpen ajánlom. 
Martin 
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múlt hónapban extra hosszúra sikeredett a 
Ass ezért most kicsit visszavettem a 

tempóból (megérthetitek, ennyi király játék 
mellett spórolni kell a hellyel). Nehéz szívvel tettem 
ezt, mert marha sok levél jött, jobbnál-jobbak — ezért 
elnézést kérek levelezőpartnereimtől, ígérem, hogy 
rövidesen (késve bár, de törve nem) mindenki ideke- 
rül... 


Szevasz Martin. 

Másodszor írok neked, de nem feltétlen azért, 
hogy betegyél a Csevegőbe! Úgy vettem észre, 
azért valamiféle verseny alakult k Tetszik az 
újság, alig várom a következő számot! Szeret- 
nék egy-két dolgot azért megemlíteni. Állandó- 
an azt olvasom, tele vagytok anyaggal, csak 
kevés az oldalszám! Hát, ha tényleg olyan sol 
van, mi a búbánatnak raksz be 252-os gé- 
met!? Szerintem 8096-nál gyengébb anyagot 
felesleges berakni. Hogy miért? Tegyük fel el 
megyek egy focis progit venni: halál biztos, 

ogy nem veszem meg az "ismeretlen 
S.M.Soccert" /2596/, ha egyszer tudom a 
Konzolból , hogy a World Cup 98 a sztár! 
Gondolom, ezzel sokan egyetértenek velem! 
Oda pont befért volna pl.: a TOP1O (nézd 
csak meg). Na további jó munkát. Hajrá 576 
Konzol ! Eljen a Playstation !!! 

U.I: légyszi írd meg, lesz-e valaha Gran Tu- 
rismo 22 

Tasnádi ee Kőszeg 

(Most itten kérem nem értem a problémát. Ha a Kon- 
zolból tudod meg, hogy az a focis játék "nem az iga- 
zi", akkor a cikk elérte a célját, nem?! Egyébiránt min- 
den piacon levő játékról szeretnénk írni, a menőkről is, 
meg a cikikről is. Az utóbbiakról kevesebbet. GT2 lesz, 
de nem tudom még, mikor.) 


Szevasz Martin! 

A nevem Schmidt Olivér, és lenne egy kérdé- 
sem hozzád. Mivel Nó4-em van, az lenne a 
nagy kérdésem , hogy lesz-e egyáltalán vala- 
miféle 2D-s verekedős játék a CAPOM-tól a 
közeljövőben , vagy egyáltalán foglalkozik e 
eza [váló cég valamitéle Nó4-es verekedős 
játékkal. Légy szíves, mivel olyan király 3D-s 
verekedős játék nem várható a gépemre, mint 
a TEKKENZ3, válaszolj valamit a kérdésemre. 
Egyébként az újság nagyon fain, és szerintem 
az ár-terjedelemmel sincs probléma. Előre is 
köszi a választ, és kívánok nektek sok szeren- 
csét a továbbiakban. 

U.I.: Légyszi nézd meg hogy várható-e az X- 
MEN vagy a MARVEL SUPER HEROES N64-es 
változata. 

Schimdt Olivér, Budapest 


(A Capcom tudtommal nem tervezi 20-s verekedős já- 


tékait N64-re. Más verekedős játékok (3D-sek) folya- 
matosan jönnek, például a Bio Freaks is, melynek PSX 
verziójáról ebben a számban olvashatsz.) 


Tisztelt Szerkesztőség és Csevegő olvasó! 

Ezt a levelet Chris és Claire Redfield névre 
küldöm önökhöz, ebből gondolom kiderül, 
hogy a Resident Evil c. játékhoz lenne pár kér- 
désem, véleményem az újságban megjelent le- 
íráshoz. Ha nem válaszol kak rá az újságon 
keresztül az se baj, de legalább elolvasták. A 
nevem és címem leg en titok, ha válaszolnak 
az újságon Keresztül, akkor legyen Chris és 
Claire Redfield a címzett. 

(Egy kicsit túlragozod ezt a kérdést!) 

Ugyanis kezemben van az 1 és 2 játék leírá- 
sai. Akkor kezdeném: 

Először kezdeném az RE2-vel: 

(Csak kezdd már el végre!) 

Hogy létezik az S (Superior) változat? Eddigi 
róbálkozásaim (időm 1.25 perc , mentés nél- 
ál végigjátszás, az A lemezt megcsináltam nö- 
vény nelkül (ezt mentéssel), volt, hogy a ládába 
nem pakoltam semmit, összeszedtem az összes 
adatot, filmet, csak pisztollyal vittem végig, stb.? 
(Én is olvastam a gépkönyvben ezt a dolgot, de sze- 
rintem csak nyomdakhiba. Nincs "$" fokozat, legalábbis 

senki sem érte még el.) 
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Mi van az AKUMA (3. titkos) szereplőről? Vé- 
gigvittem, ahogy leírtátok csak pisztoly és kés, 
ésa hetediknél hiába írtam be az AKUMA 


szót, nem fogadja el a gép? 
(Én is bedőltem egy amerikai magazin áprilisi tréfájá- 
nak. Akuma nincs benne a játékban.) 


A Hunk és Tofv létezik, őket sikerült megkap- 
nom és végig is vittem őket. A Tofut is sikerült 
(igaz sok gyakorlással), de kijutottam a heli- 
kopterhez. Az viszont nem igaz, hogy a német 
és angol nyelvű RE2 nem egyezik meg! 

(De igaz, vannak eltérések, és ebből nem nyitok vi- 
tát.) 

Mielőtt folytatnám a mondókámat, én nem 
mondok rossz véleményt a leírásról, csak azt, 
ami szerintem nem úgy van, ahogy én láttam, 
és a játék után olvastam az Gitágban. 

Chris és Claire Redfield,RE 1-2 

(Te itt most a leírást kritizálod, vagy magadat fénye- 
1ed? Valóban, az Akuma trükk kamu, de azt én is ol- 
vastam valahol, Nem én találtam ki. Amikor a leírás 
kijött, még nem volt időm ellenőrizni, mert más dolgom 
is akad, mint 7-szer lenyomni a RE2-t. Az "5" fokozat 
pedig ott áll feketén-fehéren a gépkönyvben. Akkor 
most mi a baj a leírással? De azért most nyilvánosan 
megdicsérlek, nagyon jó Residentes vagy, sokkal jobb, 
mint én. Megfelel?) 


Üdv az 576 Konzol Stábjának! 

Lőn nekem egy haverom, akinek van egy 
Playstation-je, meg egy felesége (lehet, hogy 
nem ebben a sorrendben). Na most a balel 
megvette a RIVEN nevű "csoda" game-et. Már 
másnap a tűzbe hajította volna az egész őrüle- 
tet, de a felesége marhára beleszeretett ebbe a 
sz""ba (a játékra gondolok), és az istennek 
nem hajlandó megválni tőle. Nekiültönk vagy 
ezerszer, hogy hátha történik valami, de nem 
sokra fviotunk. Megköszönném, ha adnátok 
valami tippet, mert már odáig fajult a dolog, 
hogy el akarnak válni. (Hi-Hi-Hi) 

(Meg kell venni az 576 Kbyte azon számát, amelyben 
benne van a leírása.) 

A másik helyzet pedig nálam forog fenn. Az 
asszony (Meine) olyan szinten gyűlöli a Plays- 
tationt, mint én dolgozni (az pedig nem sem- 
mi). Próbálkoztam én már mindennel Odd- 
world Abes Oddysee, Hercules, Heart of 
Darkness, stb. Az Abe-nél sajnálta a főhőst, a 
Herculesnél a macskát, akit megcsap a villám, 
és a többi, és a többi, Aztán jött a vaker arról, 
hogy felnőtt fejjel még mindig csak játszunk, 
TEÁS ogfilömályabb dolgokkal foglálkoz- 
nánk. Hiába magyaráztuk, hogy ez egy életstí- 
Ius, ők csak nevettek. Az lenne a kérdésem, 
hogy mit tegyünk? A lányokat dobjuk ki, vat 
a Playstation? Ha a lányokat javasoljátok, ak- 
kor ti fizetitek a válóperes ügyvédeket! Hoppá! 
"Valakik" beleírtak a levelembe (hiába, nagy 
találmány a fiók!) Utoljára arra kérnélek Tite- 
ket , hogy tegyétek be ezt a levelet a Csevegő- 
be, hadd főjön a Bugyik feje. Ha ezt megteszi- 
tek, bekeretezve teszem ki azt az oldalt a fa- 
lamra. Köszencs! 

A legjobbakat kívánom és üdv mindenkinek. 

Révész Attila Budapest 

(Az a gáz, hogy a legtöbb macska utálja, ha a pasija 
játszik. Van, amelyik eltőri, de az ritka. Van olyan is, 
aki szeret játszani, de olyat én még nem láttam. Az a 
baj, hogy a csajokat csak olyan marhaságok érdeklik, 
mint: "Szerinted fogytam valamennyit?", "Jól áll ez a 
felső?", "Meg kéne venni azt az édes kis cipőt!". Ja- 
vaslom, hogy alkalmazz erőszakot: "Vagy tetszik 
anyukám, vagy menj át a barátnődhöz, amíg ját- 
szunk!". A másik, hogy keresel egy új csajt, és azt az 
elejétől úgy szoktatod, hogy ne durrogjon a játékért. 
Nehéz dió, de PlayStation csak egy van, csaj meg te- 
mérdek...) 


Helló kell u 

Sony Kojak vagyok. 

(Személyesen, a nagy nyomozó? Micsoda megtisztel- 
tetés!) 

Még csak most vettem legelsőnek meg ezt az 
újságot és ez az első levelem is, úgy hogy kér- 


lek előre is bocsáss meg, ha véletlenül valami 
hülyeséget fogok írni, kedves Martin. Kezdem 
is levelemet. Jó lenne, ha lenne CD melléklet 
az újsághoz, igaz, hogy az Nó4 tulajdonosok 
nem tudnak mit kezdeni vele, de lehetne kár- 
pótlásul például több N64-es játék teszt az új- 
ságban. Ami az árat illeti, természetesen biz- 
tos megnövekszik (még jóhogy). Még azt kér- 
ném, hogy, ha tudsz, kérlek tegyél be a szep- 
temberi számba néhány Tomb Raider II kódot, 
ja és Fifa 98-at, és jó lenne, ha a KÓD-X ilyen 
[éz maradna. Előre is köszönöm kedves 
Martin, h y elolvasod levelemet. Akkor viszlát 
Martin. Ja a viszlátért helyette szevasz) 

Sony Kojak, 222 

(Nos, mint már mondottam, CD egyelőre nem lesz. Elk 
őször és utoljára elmondom, hogy miért. Ha megnézed 
a sokak által agyonistenített nyugati lapok CD-inek tar- 
talmát, felfedezheted, hogy leginkább 2-3 hónapos jú- 
tékok kerülnek rá. Ez azért van, mert ennyi ideig tart, 
amíg a fejlesztő terjesztő megegyezik a kiadóval és elt 
küldik nekik a master kópiát. Namost ha van a CD-n 5 
játék 5 cégtől, akkor ez az idő egyre csak nő. Mire én 
innen Magyarországról megegyeznék 5 céggel, addigra 
az a játék már PLATINUM (1 mill. eladott példány) ki- 
adásban létezne. Egy percig se hidd azt, hogy a külföl- 
diek annyira szeretnek minket, hogy előre ideküldené- 
nek mondjuk egy Metal Gear Solid játszható demot — 
"Jól van 576 Konzol, használd csak egészséggel!". Né- 
ha még azt is megszabják, hogy egy bizonyos dátum 
előtt NEM ÍRHATUNK egy játékról (a Parasite Eve már 
3 hónapja itt van). Én pedig nem akarok bohócot csinál- 
ni magamból, és nem akarom feleslegesen megemelni a 
lap árát — pár "őskori" játék demojáért.) 


Kedves Martin! 

Két pléjstésönös srác ír neked, mivel épp szü- 
netet tartunk a Gran Turismo Memory Card 
Battle módjában. Az újságról csak annyit, 
hogy nagyon klafa, bár néhány oldal nem ár- 
tana. Igaz Peti? Ja, tök buli az egész KON- 
ZOLNI! 

Hallottuk, hogy nem tudsz elszakadni a Final 
Fantasy VIII demojától. (Mi se tudnánk) Imád- 
juk az RPG-t, a FFZ is nagyon tetszett. (Bár 
igaz, ami igaz, az Er Weapon 1 milkó- 
jából már 3 milkót sebeztünk (géppel számol- 
tuk), de még mindig bírta a szemét. 

(Rossz a gépetek fiúk. Az csak 1 millió, nem több.) 

Tényleg, ismeritek a Game Buster nevű masi- 
nát, amit PSX-hez lehet kapcsolni, és különbö- 
ző gépi kódokat lehet bevinni? Állítólag na- 
gyon szuper, csak még igen drága. Sajnos 
most le kell vinni sétáltatni Alexet, egy hét múl- 
va írunk (vagy nem). 

Üdv:Norbi 8. Peti alias JIM and LEE from 
Oroszlány! 

U.I.:Te MARTIN, nem kell Comodore 64 (nem 
ULTRA) játék. Saját gyártmány! Egy autós ga- 
me, és most készül a Final Fantosy the Story 
Beginning 

Acsódy Péter Oroszlány 

(A Game Busterről ebben a számban olvashattok. 
Egyetértek, tényleg fantasztikus ketyere. Szerintem is 
nem annyira drága, mint amilyen hasznos! A FF érde- 
kelne C64-re, de a névvel vigyázzatok, mert jogvé- 
dett! Alex szegény beteg, hogy le kell vinni? Mér" nem 
megy le egyedül? És mér" kell egy hétig lenn lenni ve- 
1e? Törpe vízmű lett belőle?) 


Tisztelt Főszerkesztő Úrl(he-he) 

Csapjunk mindjárt a lovak közé! Nem tudom, 
mennyire kaptál szabad kezet, de remélem ki- 
éled az újságban minden alkotási vágyad és 
ötlet jazdag, tartalmas lesz ez után is. A ki- 
sebbfajta változtatásoktól (már ha tervezed) 
szerintem ne félj, hiszen fő a változatosság. Az 
ízléseddel pedig nincs baj. 

(Köszönöm, ez jólesett. Egyfolytában változtatok.) 

Megszokott témák: 

CD: egy konzol újsághoz szerintem fölösleges 
- az újság árát tekintve megértő vagyok és re- 
mélem, hogy sok vásárlója lesz, mert így lejjebb 
megy az ára, és ne adj isten még a terjedelme 
is megnövekszik. 


sHAveBRő 


(A PSX demo CD nem felesleges, de túl körülményes 
összehozni, Eddig bíztam benne, de hosszas tárgyalá- 
sok után rájöttem, hogy nem éri meg a vesződséget.) 

Időmet (sorrendben) NES-en, GameBoy-on, 
SNES-en, PC-n és PSX-en "pazaroltam". (A PC 
és Playstation még aktív) Hijj! Majdnem elfelej- 
tettem megkérdezni, hogy várható-e a PSX-nek 
utóda, és ha igen, milyen időn belül? 

(Várható, de amíg a Sony nem ad ki egyértelmű infó- 
kat, addig nem szívesen írnék róla.) 

Nem tudom, te miként vélekedsz róla, de sze- 
rintem (csak PSX-et tárgyalva) Playstation-re 
sok értelmetlen, semmitmondó játék készülít). 
Némelyik pedig olyan ronda, hogy az ember- 
nek ránézni sincs kelve, nem játszani vele! Én 
tudom, nem vagyunk egyformák, de ki az, aki 
ilyeneket megvesz? Inkább hagyjuk! 

(Nem rengeteg, hanem számtalan rossz játék készült. 
De nyugaton talán más az átlagkereset /játékár vi- 
szonylat, és nem olyan nagy tragédia, ha egy gyen- 
gébb játékot is megveszel, Persze néha én sem értem, 
hogy honnan veszik cégek a bátorságot...) 

Természetesen azért van egy rakat jó játék is, 
hiszen pont ezért választottam a PSX-et, mert 
erre jelenik meg a legtöbb jó játék. Azonban 
egy PC a "mai világban" slengedhetétlön; ha 
valaki tájékozott akar lenni. Szerintem kaland, 
szerep és stratégiai játékot csak PC-n érdemes 
játszani. (Fő ok a felbontás ) 

(Ezt a címeres butaságot kitől hallottad? Ugyanolyan 
jól lehet ezeket a játékokat PS-ön is nyomni! "Fő ok a 
felbontás" — Miért, a felbontás miatt jó egy játék? A 
FF7 tökéletes, sőt, talán jobb is PS-ön, mint PC-n! PC- 
n sokkal több ilyen játék van, az igaz. De fejlődik a 
PS is.) 

PSX VS PC: ahhoz, hogy PC-n olyan jól fus- 
son a játék, mint PSX-en, bizony kb. 30-40 ez- 
ret min. rá kell költeni egy évbe és ez csak egy 
kicsivel jobb procira és dlaslápra elég. A PSX 
mostani 35 ezer forint körüli árát figyelembe 
véve sokkal jobban megéri. Akkor van csal 
kehe, ha az utód 2-3 éven belül befut. Ezért, 
aki csak játszani akar, annak sokkal jobb a 
Playstation. Az pedig külön jó, hogy a játékot 
ék beteszem és már játszok is, nem úgy, 
mint install meg társai és X perc múlva meg 
kényszerzubbonyt kell magamra húzni ne- 


(Kinek ez, kinek az. Nekem a PS, CoVboynak a PC, 
másnak meg a N64.) 

A jó játékról jut eszembe: mentés. Van vagy 
lesz -e 15 blokkosnál nagyobb, SONY által 
készített mem.card? Azért, mert a barátom egy 
kejli (sz"", noname) 120-sal úgy járt, hogy el- 
távozott róla az összes mentés. 

(Nem tudok róla, hogy a Sony tervezne ilyen kártyát. 
Maradj a hagyományosnál, az eredetinél, az a biztos.) 

Esetleg, ha valamikor is oldaltöbbletben szen- 
vedtek, akkor lehetne egy Bonus rovatot indíta- 
ni. Ebben egy játékról írnátok bővebben, 
mondjuk 5-ó aldalban lehet, hogy sok222) Ez 
a dolog talán úgy is megvalósítható, hogy 
fosszobb játékokról csak például Lel-Tár 
hosszúságú cikket írtok, alkotó betűkkel, mint 
az összevont számban a Csevegő. Némelyik 
képet kisebbre készítek, vagy kevesebbet rak- 
tok az újságba. (A képet ez egész újságra ér- 
tem.) Az se lenne egy rossz ötlet, ha ezt a ro- 
vatot 2-3 számonként csinálnátok meg. 

(Soha nem szenvedtünk még "oldaltöbbletben", saj- 
nos. A cikken hosszát soha nem a képek nagysága ha- 
tározza meg. Van egy méret, ami alatt nem érdemes 
képet betenni.) 

Működjetek sok jót és okosat !! 

Üdvözöl benneteket: Gyula 

U.I.: Csak mértékkel élvezzétek az életet. 

Lőrincz Gyula Pécs 


Ennyit mára. A következő Csevegő "távirati" stí- 
Iusú lesz — csak mondatokat ragadok ki a levelek- 
ből, mert minden nap kapok egy tucatot. Nem is 
gondoltam, hogy ennyire kell nektek ez a levelez- 
getősdi... 


Martin 


5760 IK ONZOL 


PLAYSTATION IKIEGÉSZÍT őik 


, . 
bIMEMORY 4 





CARD 
Meg 
si 4 
Memory card 1 Mb. BioGrip Joystick Joytech Dual Shock Joypad Real Arcade Gun X-treme Joypad Glove 
(11 színben) (4 színben) (Pedállal, 2 színben) (5 színben) (Minden játékhoz) 
2999- 4999 - 3999- 14999- 4999 - 14999. 






Jordan GP Wheel 
(Sebváltóval -- pedállal) 


Formula Race Pro PSX Egér 
(Sebváltóval -- pedállal) (Mouse Paddal) 










Shock Hammer Arcade Stick Xplorer Kártya Scorpion Gun Sony Dual Shock 
(Dual Shock) 
HÍVJ! T1999- 9999- 9999- T1999- 


NINTENDO bó KIEGÉSZÍTŐK GAME BoY ást 





(dea 
Rumble Pak Plus 256k Memory Card Jordan GP Wheel Multi Boy d Game Boy Game Boy GB Pocket Powermate 
(1256k memory) (7 Színben) (Sebváltóval -- pedállal) (lámpa nagyító tk Kamera Printer (akumulátor -- 
3999- 2999- 19999 - Joy 3 hangszoról " 14999 - 19999- hálózati adapter 
7 3999- 4999 - 


VWVISZONTELABÓIK FIGYELENI 


Legolcsóbb forrás a hivatalos forgalmazótól! 
Várjuk mindazon boltok jelentkezését, akik HATALMAS viszoneladói kedvezmények mellett forgalmaznák a legújabb 
PSX és N64 játékainkat, valamint az 576 IKONZOL újságunkat. 
Továbbra is biztosítjuk, hogy minden viszonteladónk zek mösníééégbeni ingyen juthat hozzá a legújabb játékok 


jós anyagai 
Ártistánkért és további információkért hívja a 35-90-576-os telefonszámunkat. 


hd 


MEGRENDBELÉ SZELVÉNY 


KÉRJÜK TISZTELT ELŐFIZETŐINKET, HOGY AZ ESETLEGES 
LAKCÍMVÁLTOZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 


Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
annak másolatát boritékban az alábbi 
címre feladni szíveskedjenek: 












negyed évre 1600,- 


















fél évre 3000,- j 
egy évre 5760,- 46 ! 
Megrendelem az című lapot. .példányban 94 I 
HA 
Megrendelő neve: 66 ETETEZET BA e 
VA se 
OB 
1389 Budapest, Postafiók 132. Vas ag 





Az előfizetési díjat a címemre küldött csekken befizetem. 





A hely,ahol játszva 
. vásárolhatsz: 
Me MENO 


POZSONYI U 14 
raz tuszátílítes 
99-576 


BEN use JÁ öle 


Pólus Center, Center Court 237 Tel 419-4117 (A szökökútnál) 














376 Ve A. MANNUT 
BEVÁSÁNLÓKÓZPONTSAN 


Budapest, II. kerület, a Széna téren 
2.emelet, a Libri könyvesbolt mellett 
Telefon: 345-80-76 





